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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Masalah ketenagakerjaan masalah yang sangat rumit keterkaitan antara
jumlah angkatan kerja yang ada di bandingkan dengan lapangan kerja yang
tersedia tidak memadai sehingga terjadinya pengangguran yang berakibat pula
rendahnya penghasilan masyarakat terutama daya beli masyarakat yang rendah

Hal semacam ini adalah merupakan kewajiban pemerintah untuk campur
tangan, oleh karena setiap warga Negara dijamin untuk mendapatkan kerjaan yang
layak sesuai martabatnya.

Berkaitan dengan hal tersebut diatas bahwa kebutuhan pokok manusia
untuk memenuhi kebutuan hidunya harus bekerja sedangkan untuk mencari
lapangan pekerjaan tersebut perlu adanya suatu informasi yang benar schingga
para pencari kerja akan mendapatkan kerjaan sesuai dengan hak dan kewajiban
yang dijanjikan antara pekerja dengan pengusaha.

Campur tangan pemerintah tersebut adalah dengan diterbitkanya Undang-
undang Tahun 2003 tentang ketenagakerjaan Undang-undang inilah yang akan
memberikan perlindungan terhadap hak dan kewajiban baik penguasaha maupun
bagi para pekerja. Hak dam kewajiban ini sangat penting terutama diawali sejak
para pekerja untuk memperoleh lapangan kerja yang dikehendaki yang didalam
hal ini informasi tersebut dapat diperoleh melalui Disnaker dari pemerintah

Dari Dinas Tenaga Kerja-inilah paling tidak Informasi tersebut merupakan
bekal bagi para pencari pekerjaan/ calon Tenaga Kerja agar tidak mendapatkan
penjelasan yang simpang siur.

Menurut faktanya bahwa banyak Perusahaan Jasa Tenaga Kerja yang
menyediakan jasa untuk menampung/ menyalurkan para calon Tenaga kerja baik
didalam maupun diluar negri.

Sehubungan hal tersebut diatas mmka perta adanya suatu informasi yang
luas hal-hal yang berkaitan dengan pencari kerja dan Perusahaan Jasa Tenaga
Kerja Indonesiayang memberikan jdsa untuk menyahikantenaga Kezja
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1.2. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah dari penelitian :

1. Masyarakat belum banyak yang mengetahui tempat- tempat Perusahaan Jasa
Tenaga Kerja Indonesia (PJTKI) di Kota Malang dan sekitarnya.

2. Masih kurangnya informasi kepada masyarakat tentang hak dan kewajiban
yang harus dilakukan baik oleh pencari kerja maupun Perusahaan Jasa Tenaga
Kerja Indonesia (PJTKI) di Kota Malang dan sekitarnya.

1.3. Tujuan-Penelitian
Tujuan dari penelitian ini yaitu :

Membuat program dengan menggunakan bahasa pemrograman Microsoft
Visual Basic 6.0 dan MapObject 2.1 untuk menyajikan informasi Perusahaan Jasa
Tenaga Kerja Indonesia (PJTKI) secara lebih representatif (menarik, mudah dan

lengkag).

1.4. Batasan Masalah :
Penelitian ini dibatasi pada perfanfaatan bahasa pemrograman Visual

Basic 6.0 dan Map Object 2.1 untuk menyajikan informasi Peérusahaan Jasa
Tenaga Kerja Indonesia (PJTKI) yang meliputi :

a. Nama Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia (PJTKI)

b. Alamat PJTKI dan Nomor Telepon

c. No Ijin PJTKI

d. Jumlah Karyawan Tiap PJTKI

e. Jumlah TKI (berdasarkan Negara tujuan, th 2003-2004)

f. Jumlah TKI (berdasarkan jenis kelamin)

g. Daerah asal TKI

h. Fasilitas PYTKI

i. Persyaratan Administrasi

j. Jenis Pekerjaan TKI
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1.5. Rumusan Masalah
Dari latar belakang masalah yang ada, dapat dirumuskan sebagai berikut:
Bagaimana membuat sistem informasi mengenai Perusahaan Jasa Tenaga
Kerja indonesia ( PJTKI ) yang ada dikota Malang dan sekitarnya,yang
didukung informasi yang berbasis Spasial dan Non Spasial.

1.6. Manfaat Penelitian

1. Dari hasil penelitian ini di harapkan dapat di manfaatkan oleh masyarakat
yang ingin mengetahui informasi mengenai Perusahaan Jasa Tenaga Kerja
Indonesia (PJTKI) di Kota Malang dan sekitarnya.

2. Sebagai penunjang dan membantu instansi Perusahaan Jasa Tenaga Kerja
Indonesia (PJTKI) dalam melakukan pelayanan Tenaga Kerja Indonesia
terhadap masyarakat.

3. Dengan adanya program ini diharapkan dapat membantu Departemen
Tenaga Kerja untuk memperkecil jumlah pengiriman TKI Ilegal.

4. Dengan adanya program ini para TKI dapat memilih profesi pekerjaan atau
keahlian yang dimilikinya.

1.7. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam penyusunan laporan penelitian ini
meliputi:
Bab L

Dalam bab ini memuat sub-sub yang menjadi karakteristik serta garis
besar atau kerangka berpikir dari peniltian ini hingga pada penyusunan laporan
akhir yang meliputi latar belakang, identifikasi masalah, tujuan penelitian,
pendekatan masalah, batasan masalah, manfaat penelitian, sitematika penulisan.
Bab IL

Dalam bab ini memuat dasar teori yang mendukung dalam penelitian tugas
akhir; yang meliputi Pendahuluan, definisi SIG, definisi Basis Data, definisi
Sistem Manajemen Basis Data (DBMS), strukutur Basis Data, model data Sistem
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Basis Data, konsep Hubungan Antar Entitas (E-R), definisi Digitasi, definisi
Topologi, definisi Join Item, definisi Visual Basic, definisi MapObject, konsep
pembuatan program pada Visual Basic.

Bab IIL.

Dalam bab ini memuat alur proses penelitian, yang meliputi diskripsi
lokasi, persiapan penelitian, pengumpulan data, menyusun Data Base Spasial,
menyusun Data Base Non Spasial.

Bab IV.

Dalam bab ini mengenai pembahasan dan hasil penelitian tentang
pembuatan program untuk menyajikan informasi Perusahaan Jasa Tenaga Kerja
Indonesia (PJTKI) dengan menggunakan Visual Basic dan MapObject.

Bab V.
Dalam bab ini memuat kesimpulan dari penelitian yang dilakukan serta

beberapa saran



i
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BAB I
DASAR TEORI

2.1 Undang — Undang Ketenaga kerjaan

Beberapa peraturan perundang-undangan tentang ketenagakerjaan yang

berlaku selama ini adalah sebagai berikut :

a.

Ketenagakerjaan adalah segala hal yang berhubungan dengan tenaga kerja
pada waktu sebelum, selama dan sesudah masa kerja (Undang-Undang
Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

Tenaga Kerja adalah setiap orang yang mampu melakukan pekerjaan guna
menghasilkan barang dan jasa baik untuk memenuhi sendiri maupun untuk
masyarakat (Undang-Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).
Pekerja / buruh adalah setiap orang yang bekerja dengan menerima upah atau
imbalan dalam bentuk lain (Undang-Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal
1, th 2003).

Pemberi kerja adalah orang perseorangan, pengusaha, badan hukum atau
badan-badan lainnya yang memperkerjakan tenaga kerja dengan membayar
upah atau imbalan dalam bentuk lain (Undang-Undang Tentang
Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

Pengusaha adalah orang perseorangan, persekutuan, atau badan hukum yang

menjalankan suatu perusahaan milik sendiri atau bukan miliknya (Undang-

" Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

Perusahaan adalah setiap bentuk usahan yang berbadan hukum atau tidak,
milik orang perorangan, milik persekutuan atau milik badan hukum baik milik
swasta maupun milik negara yang memperkerjakan pekerja / buruh dengan
membayar upah atau imbalan dalam bentuk lain (Undang-Undang Tentang
Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

Perencanaan Tenaga Kerja adalah proses penyusunan rencana ketenagakerjaan
secara sistematis yang dijadikan dasar dan acuan dalam penyusunan

kebijakan, strategi, dan pelaksanaan program pembangunan ketenagakerjaan
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yang berkesinambungan (Undang- Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal I,
th 2003).

h Informasi Ketenagakerjaan adalah gabungan, rangkaian, dan analisis data
yang berbentuk angka yang telah diolah, naskah dan dokumen yang
mempunyai arti, nilai, dan makna tertentu mengenai ketenagakerjaaan
(Undang-Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

i, Pelatihan Kerja adalah keseluruhan kegiatan untuk memberi, memperoleh,
meningkatkan, serta mengembangkan kompetensi kerja, produktifitas,
disiplin, sikap dan etos kerja pada tingkat keterampilan dan keahlian tertentu
sesuai dengan jenjang dan kualifikasi jabatan atau pekerjaan (Undang-Undang
Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

j. Kompetensi kerja adalah kemampuan kerja setiap individu yang mencakup
aspek pengetahuan, keterampilan dan sikap kerja yang sesuai dengan standar
yang ditetapkan (Undang-Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1,
th 2003).

k. Upah adalah hak pekerja/buruh yang diterima dan dinyatakan dalam bentuk
uang sebagai imbalan dari pengusaha atau pemberi kerja kepada pekerja/buruh
yang ditetapkan dan dibayarkan menurut suatu perjanjian kerja (Undang-
Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

I, Pengawasan Ketenagakerjaaan adalah kegiatan mengawasi dan menegakkan
pelaksanaan peraturan perundang-undangan di bidang ketenagakerjaan

(Undang-Undang Tentang Ketenagakerjaan Pasal 1, th 2003).

2.2 Sistem Informasi Geografis (SIG)
2.2.1 Definisi Sistem Informasi Geografis (SIG)

Pada dasarnya istilah sistem informasi geografi merupakan gabungan dari
tiga unsur pokok, yaitu sistem, informasi dan geografi. Istilah geografi merupakan
bagian dari spasial keruangan. Informasi geografi mengandung arti informasi
mengenai tempat-tempat yang terletak dipermukaan bumi, mengenai posisi

dimana suatu obyek terletak dipermukaan bumi dan informasi mengenai
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ﬁ

keterangan-keterangan (atribut) yang terdapat dipermukaan bumi yang posisinya

diberikan dan diberitahu.

Dengan memperhatikan pengertian diatas, maka Sistem Informasi

Geografi (SIG) merupakan suatu kesatuan formal yang terdiri dari berbagai

sumber daya fisik dan logika yang berkenaan dengan obyek-obyek yang terdapat

di permukaan bumi. Adapun definisi yang lainnya adalah sebagai berikut :

1.

Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah sistem komputer yang digunakan
untuk memasukan (capturing), menyimpan, memeriksa, mengintegrasikan
dan menampilkan data-data yang berhubungan dengan posisi-posisi
dipermukaan bumi. (Rice 1999)

Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah kombinasi perangkat keras dan
perangkat lunak komputer yang memungkinkan untuk mengelola (manage),
menganalisa, memetakan informasi spasial berikut data atributnya
(deskriptif) dengan akurasi kartografi. (Basic 1 999)

Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah sistem yang terdiri dari perangkat
keras, perangkat lunak, data, manusia (brainware), organisasi dan lembaga
yang digunakan untuk mengumpulkan, menyimpan, menganalisa dan
menyebarkan informasi-informasi mengenai daerah-daerah dipermukaan
bumi. (Chrisman 1997)

Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah teknologi informasi yang dapat
menganalisa, menyimpan dan menampilkan data spasial maupun data non
spasial. SIG mengkombinasikan kekuatan perangkat lunak basis data
relasional dan paket perangkat lunak CAD. (Guo 1997)

Sistem Informasi Geografi (SIG) adalah suatu fasilitas untuk
mempersiapkan, mempresentasikan, dan menginterpretasikan fakta-fakta
(kenyataan) yang terdapat dipermukaan bumi (definisi umum). Untuk
definisi yang lebih sempit adalah konfigurasi perangkat keras dan perangkat
lunak komputer yang secara khusus dirancang untuk proses-proses akusisi,
pengelolaan dan penggunaan kartografi. (Tomlin 1994)

Sistem Informasi Geografi adalah kombinasi antara sumber daya manusia

dan teknologi, dengan seperangkat tata cara (prosedur) untuk menghasilkan
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Laporan Tugas Akhir

informasi guna mendukung pengambilan keputusan. SIG adalah managemen,
analisa, manipulasi dan informasi spasial untuk memecahkan masalah.
(Fisher and Lindeberg 1996).
Sistem Perancangan dalam SIG dapat digambarkan seperti siklus kegiatan
yang di tunjukan pada gambar 2.1 di bawah ini:

| aesmaam oo

Gambar 2.1 Siklus Perencanaan Sistem Informasi Geografi

2.2.2 Subsistem SIG
Jika definisi-definisi di atas diperhatikan maka, Sistem Informasi Geografi
(SIG) dapat diuraikan menjadi beberapa subsistem, yaitu :
1. Data Input

Subsistem ini bertugas untuk mengumpulkan dan mempersiapkan data
spasial dan atribut dari berbagai sumber. Subsistem ini pula yang
bertanggungjawab dalam mengkonversi atau mentransformasikan format
data-data aslinya kedalam format yang dapat digunakan oleh SIG.

2. Data Output
Subsistem ini menampilkan atau menghasilkan keluaran seluruh atau
sebagian basisdata baik dalam bentuk softcopy maupun bentuk hardcopy
seperti tabel, grafik, peta dan lain-lain.
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3. Data Manajemen
Subsistem ini mengorganisasikan baik data spasial maupun atribut ke dalam
sebuah basisdata sedemikian rupa sehingga mudah dipanggil, di-update dan
di-edit.

4. Data Manipulasi dan Analisa
Subsistem ini menampilkan informasi-informasi yang dapat dihasilkan oleh
SIG. Selain itu subsistem ini juga melakukan manipulasi dan pemodelan data
untuk menghasilkan informasi yang diharapkan.

Data
Manipulasi
dan Analisa

Data | Data
Data
Manajemen

Gambar 2.2 Sub Sistem SIG

2.3 Basis Data

Basis data merupakan kumpulan data non-redundant yang dapat
digunakan bersama (shared) oleh sistem-sistem aplikasi yang berbeda. Dengan
kata lain, basis data adalah kumpulan data (file) non-redundant yang saling terkait
satu sama lainnya (dinyatakan oleh atribut-atribut kunci dari tabel-tabelnya/
struktur data dan relasi-ralasi) dalam membentuk bangunan informasi yang
penting (enterprise). (E.Prahasta, 2001)

Basis data dapat diartikan sebagai kumpulan data tentang suatu benda atau
kejadian yang saling berhubungan satu sama lain. Sedangkan data merupakan
fakta yang mewakili suatu obyek seperti manusia, hewan, peristiwa, konsep,
keadaan dan sebagainya, yang dapat dicatat dan mempunyai arti yang implisit.
Data yang dicatat atau direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, gambar,
bunyi, atau kombinasinya. (Waljiyanto, 2000)



Laporan Tugas Akhir

Sebagai contoh, terdapat daftar nama, nomor telepon, dan alamat orang-
orang yang menjadi anggota suatu organisasi. Data tersebut dicatat dalam buku
daftar anggota, atau disimpan dalam disket menggunakan komputer personal dan
perangkat lunak seperti Dbase, FoxBase, MS Acces, afau Excel. Kumpulan data
dengan arti yang implisit tersebut dinamakan basis data.(Waljiyanto, 2000)

2.4 Sistem Manajemen Basis data (DBMS)

Menurut pustaka (Korth, 1991), sistem manajemen basis data adalah
kumpulan (gabungan) dari data yang saling berelasi (yang biasanya dirujuk
sebagai suatu basis data) dengan sekumpulan program-program yang mengakses
data-data tersebut. Basisdata Management System atau Sistem Manajemen Basis
data adalah tempat penyimpanan data beserta users interface yang dipersiapkan
untuk memanipulasi dan administrasi basis data.(4de, 2000)

2.4.1 Keuntungan dan Kekurangan Basis data
Bila dibandingkan dengan sistem pemrosesan file yang didukung oleh
sistem operasi konvensional, maka penggunaan basis data akan memperoleh
keuntungan-keuntungan seperti berikut:
1. Pemusatan kontrol data
Dengan satu DBMS dibawah kontrol satu orang atau kelompok dapat
menjamin terpeliharanya standar kualitas data dan keamanan pembatasan
pemakaian. Disamping itu adanya konflik dalam persyaratan pemakaian data
dapat dinetralkan, serta integritas data dapat terjaga.
2. Pemakaian data bersama
Dengan menggunakan DBMS, informasi yang ada dalam basis data dapat
digunakan secara efektif oleh beberapa pemakai dengan kontrol data yang
terjaga. Fasilitas penanganan data dalam DBMS juga memberi kemungkinan
untuk mengembangkan program aplikasi yang baru (dengan menggunakan
fasilitas basis data yang ada).

10
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3. Data yang bebas
Program aplikasi terpisah atau bebas dengan bentuk secara fisik data disimpan
dalam computer.

4. Kemudahan dalam pembuatan program aplikasi baru
Program aplikasi yang baru dan pencarian basis data yang tunggal akan lebih
mudah jika menggunakan fasilitas yang ada pada DBMS.

5. Pemakaian secara langsung
Sistem basis data saat ini biasanya menyediakan jendela pemakai, sehingga
pemakai (bukan pemrogram) dapat melakukan analisis data yang rumit
sekalipun. Pada saat yang sama sistem basis data berperan sebagai pengontrol
penggunaan dan operasi basis data untuk menjaga konsistensi dan adanya
perlindungan pada integritas basis data.

6. Data yang berlebihan dapat dikontrol
Dalam pemrosesan berkas untuk tidap aplikasi menggunakan berkas-berkas
yang terpisah. Sehingga tidak jarang akan menghasilkan data yang rangkap
(redundant). Hal demikian menyebabkan pemborosan biaya. Sedangkan
tujuan penggunaan basisdata salah satunya adalah apabila dilakukan
penambahan data pada salah satu berkas, maka berkas yang lain dengan
sendirinya juga ikut diperbaharui. DBMS dapat digunakan untuk menurunkan
tingkat redundancy dan pengelolaan proses pembaruan data.

7. Pandangan pemakai (users views)
DBMS dapat memberikan kemudahan untuk membuat dan memelihara
jendela pemakai (user interface) sesuai dengan pandangan pemakai terhadap
basisdata. Sehingga ada kemungkinan basis data yang diakses sama, tetapi
jendela pemakai akan berbeda disesuaikan dengan pemahaman tiap pemakai
terhadap basisdata menurut kebutuhan.

DBMS tidak selalu memberikan keuntungan untuk semua aplikasi

pendekatan basis data. Beberapa kelemahannya adalah sebagai berikut:

1. Biaya
Biaya yang digunakan untuk mendapatkan perangkat lunak dan perangkat
keras yang tepat sangatlah mahal. Dan paling tidak harus ada untuk

11
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memberoleh kedua perangkat {érsebut, terthasuk biaya udtuk pe@elﬁﬂi‘aﬂnnya
(maintenance cost) dan penyediaan sumberdaya manusia untuk mengelola
basis data tersebut.

2. Sangat kompleks
Sistent basis data-lebih kompleks dibanding proses berkas. Menurut teori,
semakin kompleks suatu sistem akan semakin mudah terjadi kesalahan dan
semakin sulit dalam pemeliharaan data. Dalam prakteknya, DBMS yang baik
mampu membugt pack up secara efektif termasuk pemeliharaan data.

3. Resiko data yang terpusat
Menurut teori, data yang terpusat dalam satu lokasi dengan selalu menjaga
adanya data rangkap yang kecil, akan terjadi resiko kehilangan data selama
proses aplikasi. Namun demikian, biasanya DBMS mampu menjaga agar

resiko ini sangat kecil.

2.4.2 Komponen Sistem Basis Data

Dalam sistem basis data komponen-komponen pokok dapat dibagi menjadi
lima bagian, yaitu:
1. Data

Data dalam basis data mempunyai sifat terpadu (infegrated) dan berbagi
(shared).

a. Sifat terpadu, berarti bahwa berkas-berkas data yang ada basis data saling
terkait, tetapi kelebihan data tidak akan terjadi atau hanya terjadi sedikit
sekali.

b. Sifat berbagi data, berarti bahwa data dapat dipakai oleh sejumlah pengguna
dalam waktu yang bersamaan. Sifat ini biasa terdapat pada sistem multiuser
(kebalikan dari sistem singleuser, yakni suatu sistem yang hanya
memungkinkan satu orang yang bisa mengakses suatu data pada suatu
waktu).

2. Perangkat lunak
Perangkat lunak dalam DBMS berkedudukan antara basis ata (data yang
disimpan dalam hard disk) dan pengguna. Perangkat lunak inilah yang berperan

12
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melayani permintaan-permintaan pengguna, dimana perangkat ini mempunyai
kemampuan utama sebagai berikut:

a. Kemampuan memasukkan data.

b. Kemampuan memanipulasi data.

c. Kemampuan menyimpan data.

d. Kemampuan menganalisa data.

e. Kemampuan mengolah data.

3. Perangkat keras
Perangkat keras merupakan peralatan yang diperlukan dalam pemrosesan
dan juga menyimpan basis data, yang terdiri atas:

a. Komputer dengan kapasitas dan kemampuan yang disesuaikan dengan
beban.

b. Alat pemasukan data (Digitizer, Scanner, dsb).

c. Alat pengeluaran data (Plotter, Printer, Monitor, dsb).

4. Pengguna
Pengguna dapat diklasifikasikan menjadi tiga kategori diantaranya:

a. Pengguna akhir, orang yang mengoperasikan program aplikasi yang dibuat
oleh pemrograman aplikasi.

b. Pemrograman aplikasi, orang yang membuat program aplikasi yang
menggunakan basis data. Program aplikasi yang dibuat tentu saja sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

c. Administrator basis data (DBA/Basisdata Administrator), orang yang
bertanggung jawab terhadap pengolahan basis data. Secara lebih detail,
tugas DBA adalah sebagai berikut:

- Mendefinisikan basis data.
- DBA menentukan isi basis data.
- Menentukan sekuritas basis data.
Setiap pengguna diberi hak akses terhadap basis data secara tersendiri.
Tidak semua pengguna bisa menggunakan data yang bersifat sensitif, penentuan
hak akses disesuaikan dengan wewenang pengguna dalam organisasi.

13
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5. Sumber Daya Manusia

Sumber daya manusia merupakan orang yang dapat menjalankan sistem
basis data secara maksimal dengan mengembangkan aplikasi sesuai dengan
bidang kerja masing-masing, secara global kelima komponen di atas tersebut
dapat diminimalkan menjadi tiga komponen yang lebih kompak dalam
penggunaannya. Komponen-komponen tersebut meliputi data, sistem (perangkat
keras dan lunak) dan sumber daya manusia (pelaksana). Banyak yang menyebut
bahwa peranan dalam komponen sumber daya manusia dan prosedur sebagai
institusional framework yang memegang peranan yang sangat penting dalam

pengoperasian sistem basis data tersebut.

2.5 Struktur Basis Data
Sebelum membicarakan penyusunan suatu sistem basis data, maka yang
perlu ditinjau dalam pembuatan sistem basisdata adalah sebagai berikut:
1. Struktur Basisdata Hirarki, dibuat pada tahun 1970 — 1980 mempunyai
beberapa karakteristik diantaranya :
a. Struktur basis datanya seperti pohon (satu anak hanya mempunyai satu
orang tua).
b. Sangat cepat dan mudah dalam mendapatkan suatu data.
c. Pembentukan kembali struktur dari sebuah basis data adalah kompleks.
d. Tidak fleksibel didalam query data (pola hanya keatas dan kebawah), tidak
bisa akses perpotongan dari kumpulan data).
e. Hubungan data one fo one (1:1) atau one to many (1:M) dapat dikerjakan.
£ Untuk mengambil data many to many (M:N) yang redanden harus ada.
Contoh dari struktur basisdata hirarki dapat dilihat pada gambar 2.3 dibawah

14
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| Peta |

Poligon I Poligon I

2 6
A F
1 5

Gambar 2.3 Struktur Basisdata Hirarki

2. Struktur Basis data Network, dibuat pada tahun 1970 — 1980 mempunyai
beberapa karakteristik diantaranya:
a. Struktur basis datanya berupa pohon (seorang anak dapat mempunyai lebih
dari satu orang tua).
b. Semua basis datanya one to one (1:1), one to many (1:M), many to many
(M:N) dapat dikuasai..
c. Tidak ada data redanden tetapi dibutuhkan banyak pointer (perpotongan
kumpulan data).
d. Mudalt dan cepat dalam mendapatkan sebuah data.
e. Pembentukan kembali struktur dari basisdata adalah kompleks.
f. Lebih fleksibel didalam query data, tetapi lebih sedikit kompleks.
Contoh dati struktur basisdata network dapat dilihat pada gambar 2.4
dibawah ini:

15



Laporan Tugas Akhir

PETA

—

POLIGON I POLIGON II

Gambar 2.4 Struktur Basis data Network
3. Struktur Basis data Relational, merupakan model yang paling sederhana,

sehingga mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna serta yang paling

populer pada saat ini. Model ini menggunakan sekumpulan tabel berdimensi

dua (yang disebut relasi atau tabel), dengan masing-masing relasi tersusun atas

baris dan attribut.

Beberapa karakteristik basis data relational diantaranya:

a. Penggunaan desain metodologi.

b. Struktur basis datanya yang simple dan sederhana (semua data disimpan
didalam dua dimensional tabel).

c. Semua basis datanya one to one (1:1), one to many (1:M), many to many
(M:N) dapat dikuasai.

d. Tidak ada data redanden (normalisasi tabel).

e. Pembentukan kembali struktur basis datanya adalah mudah.

f. Sangat baik dan standard query language (SQL).

Contoﬁ dari struktur basisdata relational dapat dilihat pada gambar 2.5

dibawah ini :

16



Laporan Tugas Akhir

W

A
B
C
)
E
F
G

Gambar 2.5 Struktur Basis data Relational

4. Struktur Basis data Object Oriented, mempunyai beberapa karakteristik,
diantaranya:
a. Sangat cocok untuk suatu persoalan atau situasi yang sangat kompleks.
b. Teknologi masa depan yang menjanjikan.

¢. Masih sedikit tersedia dipasaran.

17
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2.6 Model Data Sistem Basis data
Dalam model data konseptual digunakan konsep entitas (entity), atribut

(attribute), dan hubungan (relationship). Pengertian ketiga istilah tersebut masing-

masing adalah :

@ Entitas (Entity), merupakan sebuah obyek atau konsep yang dikenal oleh file
sebagai sesuatu yang dapat muncul independent. Bisa jadi di identifikasi yang
unik dan penggambaran data yang disimpan. Pada model relasional, entitas
akan menjadi tabel.

@ Atribut (attribute), merupakan keterangan-keterangan yang dimiliki oleh suatu
entity.

< Hubungan (relationship), bagian dari bumi yang sedang digambarkan atau
dimodel basis data, bisa seluruh organisasi atau bagian tertentu.

2.7 Konsep Hubungan Antar Entitas (E-R)
Hubungan antara dua file atau dua tabel dapat dikatagorikan menjadi tiga
macam kemungkinan, yaitu:
1. Hubungan satu kesatu (1 : 1), artinya nilai entity berhubungan dengan satu nilai
entity yang lainnya, aturannya adalah sebagai berikut:

a. Bila kedua entitynya obligatory, maka hanya dibuat satu tabel.

b. Bila satu entity obligatory dan yang satu lagi non-obligatory, maka harus
dibuat 2 tabel masing-masing untuk entity tersebut. Kemudian tempatkan
identifier dari entity non-obligatory ke entity obligatory.

c. Bila kedua entitynya non-obligatory, maka harus dibuat 3 tabel. Dua tabel
untuk masing-masing entity tersebut dan satu tabel untuk hubungan kedua
entity tersebut.

2. Hubungan satu ke banyak (1 : N), artinya satu nilai entity berhubungan dengan
beberapa nilai entity yang lainnya, aturannya adalah sebagai berikut :

a. Bila kedua entitynya obligatory, maka hanya dibuat 2 tabel, masing-
masing untuk entity tersebut. Tempatkan identifier dari entity derajat 1 ke
entity derajat N.
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b. Bila entity derajat banyak non-obligatory, maka harus dibuat 3 tabel. Dua
tabel untuk masing-masing entity tersebut dan satu tabel untuk hubungan
kedua entity tersebut.

3. Hubungan banyak ke banyak (M : N), artinya beberapa nilai entity berhubungan
dengan beberapa nilai enrity yang lainnya. Aturannya adalah bila kedua
entitynya non-obligatory, maka hanya dibuat 3 tabel. Dua tabel untuk masing-
masing entity tersebut dan satu tabel untuk hubungan.

Entity Relationship (ER) diagramnya harus diuraikan dari derajat hubungan (M:N)

menjadi derajat hubungan {1:N} dan {N:1}.

2.8 Software Aplikasi SIG
2.8.1. Arc/Info

Pesatnya perkembangan teknologi komputer, baik perangkat lunak
(software) maupun perangkat keras (hardware), membuat perubahan cara atau
sistem yang sangat drastis didalam menghasilkan berbagai jenis pekerjaan.
Sebagai contoh dalam penyajian dan pengelolaan data, yang semula dilakukan
secara manual, sekarang dapat dilakukan dengan teknologi komputer yang
berbasisdigital, sehingga hasil yang didapat bisa lebih tepat dan cepat.

Komputerisasi merupakan fools (alat) yang selalu menerima perintah-
perintah dari pengguna (users), banyak sudah tool yang diciptakan sesuai dengan
kebutuhan pengguna, seperti foo/ untuk pengolah kata, hitung menghitung dan
banyak lagi yang lainnya. Namun teknologi komputer tidak hanya berkaitan
dengan hitung menghitung dan pengolah kata saja, akan tetapi kini ada pula
perangkat lunak yang dirancang untuk kepentingan pemetaan, sehingga didapat
informasi keruangan (spatial), yang dikenal dengan Sistem Informasi Geografis.

Banyak sudah perangkat lunak yang dibuat sehingga memungkinkan
pengguna sulit memilih yang terbaik, berdasarkan kutipan Dr. Indroyono. S. 1994
yang tertulis dalam Buku Teknologi Penginderaan Jauh di Indonesia ada 11 item
kriteria pemilihan perangkat lunak SIG, yaitu :
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1. Mampu berinteraksi dengan salah satu jenis Data Base Management System
(DBMS).

Mampu menghitung jarak dan luas.

Mampu membuat batas (buffer).

Mampu melakukan proses operasi Aljabar.

Mampu melakukan proses operasi Boolean.

Mampu menghitung koordinat Geografis.

Mampu melakukan proses network tracing.

Mampu melakukan proses analisis remote senssing (penginderaan jauh).

0 e N L AW

Mampu melakukan terrain analysis spatial.
10. Mempu melakukan analisis keruangan.
11. Mempu melakukan konversi raster-vektor dan vektor-raster.
PC ArcInfo merupakan perangkat lunak yang mempunyai kesebelas item
tersebut diatas tapi terbagi dalam beberapa modul, antara lain :
1. PC Arclnfo Starter Kit
Seperti namanya (starter) modul ini inti dari semua modul yang ada
dengan kata lain tanpa starter kit perangkat lunak ini tidak akan berjalan
dengan baik. Modul ini merupakan kumpulan dari proses antara lain :
* Proses yang mengaktifkan semua modul.
» Proses konversi data raster (grid) — vektor atau data lainnya.
» Proses input data spasial (digitasi).
= Proses pembuatan simbol garis dan arsiran untuk membedakan satu poligon
atau lebih.
= Proses menghitung koordinat.
» Proses penggunaan data tabular (database).
= Proses manajemen data (mengcopy, menghapus, membuat) spasial.
2. PC ArcInfo Arcedit
Mungkin bila terdapat kesalahan yang dilakukan oleh pengguna (human
error), modul inilah yang akan membantu untuk memperbaiki atau mengedit.
Arcedit ini juga dapat melakukan manipulasi data spasial.
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3. PC ArcInfo Arcplot
Ada input pasti ada output, inti dari modul ini adalah pembuatan layout
untuk pencetakan (hardcopy), pencarian, pemeriksaan data poligon atau garis
juga ditangani oleh modul ini.
4. PC Arclnfo Network
Sesuai dengan namanya proses jaringan, baik jaringan jalan dan jaringan
pipa dapat dilakukan oleh modul ini.
5. PC Arclnfo Overlay
Aplikasi SIG yang baik akan membutuhkan penggabungan seluruh data
atau tema pendukung dengan dibantu oleh kriteria-kriteria sebagai pembatas.
Semua kegiatan ini dapat dilakukan dengan modul overlay.

2.8.2 Arc/View

Software Arcview adalah tool yang berbasis obyek mudah digunakan dan
memungkinkan kita untuk melakukan organisasi, me-maintain, menggambarkan
dan menganalisa peta dan informasi spasial dari setiap obyek dalam satu proyek.
Arcview juga mempunyai kemampuan untuk melakukan query (pelacakan data)
dan analisis spasial. Dengan Arcview kita mampu dengan cepat merubah simbol
peta, menambah gambar citra dan grafi, menempatkan tanda arah utara, skala
batang dan judul serta mencetak peta dengan kualitas yang baik. Arcview bekerja
dengan data tabular, citra, text file, data spreadsheet dan grafik.

Arcview sebagai tool berbasis obyek memungkinkan untuk memodifikasi
menu-menu interface (GUI) dengan Object Oriented Programming (Program
berbasis obyek) yang ada, guna mendukung suatu aplikasi. Kita dapat pula
merubah icon-icon dan terminologi yang digunakan pada in terface, mengotomasi
operasi-operasi atau membuat interface baru untuk melakukan akses ke data
tertentu.

Seperti juga Arcinfo, software Arcview memiliki modul-modul aplikasi
yang dapat digunakan untuk melakukan analisis tertentu, yaitu :

1. Modul Standard, yang merupakan paket Arcview yang dapat digunakan untuk
membangun dan mengelola data spasial dan data atribut.
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Modul spasial Analysis, yang dapat melakukan berbagai analisis spaial seperti
yang dapat dilakukan pada ArcInfo.

3. Modul Network, yang dapat dipakai untuk melakukan analisis data jaringan.

Modul 3D Analysis yang memiliki kemampuan untuk melaukan analisis data-
data tiga dimensi.
Modul Image analysis, yang digunakan untuk melakukan display dan analisis-
analisis standar terhadap data-data citra satelit.
Modul ArcView internet Map Server, yang digunakan untuk display dan akses
data spasial melalui Internet.

ArcView juga memiliki fasilitas security yang sama dengan Arclnfo, yaitu

dengan menggunakan key-log dan license. Jika pada ArcInfo dibutuhkan RAM
minimal 16 MB maka untuk Arcview disarankan diinstal pada komputer dengan
RAM minimal 24 MB.

Dengan Arcview, kita dapat melakukan beberapa kegiatan seperti :

1.
2.
3.

o ® NS W

Menampilkan data ArcInfo.

Menampilkan data tabular.

Mengimpor data tabular dan menggabungkannya dengan data yang
ditampilkan.

Menggunakan fasilitas Standard Query Language (SQL) untuk mengambil
record-record suatu basis data untuk kemudian menampilkan petanya.
Menentukan atribut dari suatu feature.

Mengelompokkan feature dengan simbol yang berbeda menurut atirbutnya.
Memilih feature beerdasarkan atribut tertentu.

Menentukan lokasi feature-feauture yang sama.

Melakukan perhitungan statistik

10. Membuat grafik sesuai dengan atributnya.

11. Mengatur tata letak peta untuk dicetak.

12. Melakukan ekspor-impor data.

13. Membuat suatu aplikasi untuk pengguna lain.
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Arcview mengorganisasikan sistem perangkat lunaknya sedemikian rupa

sehingga dapat dikelompokkan kedalam beberapa komponen-komponen penting

sebagai berikut :

1.

Project

Project merupakan suatu unit organisasi tertinggi didalam ArcView. Project di
dalam ArcView, mirip project yang dimiliki oleh bahasa-bahasa pemrograman
komputer (C/C++, Pascal/Delphi, Basic dan sebagainya), atau paling tidak
merupakan suatu file kerja yang dapat digunakan untuk menyimpan,
mengelompokkan dan mengorganisasikan semua komponen-komponen
program : view, theme, table, chart, layout dan script dalam satu kesatuan
yang utuh. Sebuah project merupakan kumpulan windows dan dokumen yang
dapat diaktifkan den ditampilkan selama bekerja dengan ArcView. Project
ArcView diimplementasikan ke dalam sebuah file teks (ASCII) dengan nama
belakang (extension) “APR”. Sebuah project berisi pointer yang merujuk pada
lokasi fisik (direktori di dalam disk) dimana dokumen-dokumen tersebut
disimpan. Selain juga menyimpan informasi-informasi pilihan pengguna (user
preferences) untuk projectnya (ukuran, simbol, warna dan sebagainya).
Pilihan-pilihan pengguna yang disimpan dalam project ini hanya mengatur
bagaimana cara basis datanya ditampilkan tanpa mempengaruhi data itu

sendirl.

T

§

Gambar 2.6 Project pada ArcVeiw
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2. Theme
Theme merupakan suatu bangunan dasar sistem ArcView. 7heme merupakan
kumpulan dari beberapa layer ArcView yang membentuk suatu ‘tematik’
tertentu. Sumber data yang dapat direpresentasikan sebagai theme adalah
shapefile, coverage (ArcInfo), dan citra raster.

3. View
View mengorganisasikan theme. Sebuah view merupakan representasi grafis
informasi spasial dan dapat menampung beberapa ‘layer’ atau ‘theme’
informasi spasial (titik, garis, poligon, dan citra raster). Sebagai contoh,

posisi-posisi kota (titik), sungai-sungai (garis), dan batas administrasi

(poligon) dapat membentuk sebuah ‘theme’ dalam sebuah view.

uﬁm[mlmﬁﬁ: Widow Hel

I "ﬂ_@@ﬁ] AR FEREEBIE [ F

Sedly.1 Jﬁﬁﬂé&& ¥

Gambar 2.7 Theme pada ArcView
4. Table
Sebuah fable merupakan representasi data ArcView dalam bentuk sebuah
tabel. Sebuah fable akan berisi informasi deskriptif mengenai layer tertentu.
Setiap basis data (record) mendefinisikan sebuah entry (misalnya informasi

mengenai salah satu poligon batas administrasi) didalam basisdata spasialnya;
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setiap kolom (field) mendefinisikan atribut atau karakteristik dan entry
(misalnya nama, luas, keliling, atau populasi suatu kota) yang bersangkutan.
Dari sisi pengguna, tanpa memperhatikan sumber-sumbernya, semua fable
adalah sama. ArcView mendefinisikan template standard untuk merujuk zable
yang diakses.

5. Chart
Chart merupakan representasi grafis dari resume tabel data. Chart juga bisa
merupakan hasil suatu query terhadap suatu tabel data. Bentuk chart yang
didukung oleh ArcView adalah line, bar, column, xy scatter, area dan pie.

6. Layout
Layout digunakan untuk menggabungkan semua dokumen (view, fable dan
charf) kedalam suatu dokumen yang siap cetak (biasanya dipersiapkan untuk
pembuatan hardcopy)

7. Script
Script merupakan bahasa (semi) pemrograman sederhana (makro) yang
digunakan untuk mengotomasikan kerja ArcView. ArcView menyediakan
bahasa sederhana ini dengan sebutan Avenue, pengguna dapat memodifikasi
tampilan (user interface) ArcView, membuat program, menyederhanakan
tugas-tugas yang kompleks, dan berkomunikasi dengan aplikasi-aplikasi lain
(misalnya dengan ArcInfo, basisdata relasional atau lembar kerja elektronik).
Singkatnya, dengan script, ArcView dapat di customized sedemikian rupa
hingga dapat secara optimal memenuhi kebutuhan pengguna untuk tugas-tugas
dan aplikasi tertentu.
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45 ArcView GIS Verson 31
Ele Edt Scrpt MWindow

8 e O ) FEEEE 5 FlEE 7]

- =gl

if (arglist.Count = 0) then
new = Project. ¥Kake
nev GetWin. Open
ner SetModified(false)

startfile = "SHOME- avstart txt" AsFileNane
if (File Exists(startfile) Not) then
startupExt = Extension Open(”$AVHOME-tools- avstart " AsFile=KNane)
if (startupExt <> nil) then
startupExt AddDefaultOuner
av FindDialog("StartUp®) Open
end
end

=lse

fHanes = arglist Get(0). AsFileHame

old = Project Open(flams)

if {(old = nil) then
MsgBox . Warning("The project”++{Nane GetBaseName++"could not be opened”,
new = Project Hake
new . GetWin Open
neu,SetHDdlfxed(tulse)

=)o .
_, old SetHodified(false) _ o ‘;-'-l

Gambar 2.9. Script Pada ArcView

2.9 Microsoft Visual Basic

Sistem pemrograman Visual Basic merupakan suatu bahasa pemrograman
yang mengkombinasikan kemampuan bahasa basic dan piranti desain visual,
bahasa ini menyediakan kesederhanaan dan kemudahan pakai tanpa
mengorbankan kinerja atau fasilitas grafik yang menyebabkan windows menjadi
lingkungan kerja yang menyenangkan. Visual Basic adalah suatu bahasa
komputer yang mendukung pemrograman eveni-driven yaitu gaya pemrograman
yang sangat cocok untuk antar muka pemakai grafis. Pada pemrograman event-
driven sasarannya adalah menjadikan pemakai sebagai orang yang berkuasa.

‘Tampilan layar program Microsof Visual Basic 6.0 dapat dilihat pada

gambar di bawah ini :
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Gambar 2.10 Tampilan Layar Visual Basic

Keterangan tampilan layar Visual Basic :
1. Menu Bar

Menu Bar memiliki 13 menu seperti File, Editdll, yang memiliki akses
ke submenu.

2. Toolbar

Toolbar adalah jalan pintas untuk mengakses menu dengan jalan mengklik
toolbar yang bersesuaian dengan suatu menu.

3. Toolbox

Toolbox berfungsi sebagai fool untuk menempatkan berbagai macam
tombol control di atas form designer.

4. Project Window

Project window adalah tempat untuk memonitor jumlah form, module,

class yang digunakan dalam suatu atau beberapa project.
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5. Properties Window

Properties window adalah tempat untuk mengedit karakteristik dari sebuah
object yang terdapat didalam project misalnya ukuran, warna dan text dari suatu
tombol.
6. Form Designer

Form designer adalah tempat untuk merancang interface dan suatu
aplikasi.
7. Code Editor

Code Editor adalah tempat untuk mengetik kode program.

2.9.1 Elemen Utama Visual Basic

Didalam Visual Basic, kita bekerja dengan beberapa jendela terbuka hampir
setiap waktu. Adapun kelima jendela utama dilingkungan Visual Basic adalah
sebagai berikut :

Jendela Uraian

Form Berisi latar belakang program windows yang anda tulis. Anda
menggambar dan meletakkan ifem itu pada form, sehingga
pengguna program terbiasa melihat dan berinteraksi.

Toolbox Berisi alat-alat yang diperlukan program, hal ini nampaknya jelas
tetapi kita perlu tahu bahwa alat-alat pada Visual Basic lebih sering
disebut kontrol-kontrol. Kontrol-kontrol ini yang kita tempatkan
pada Form.

Project Program Visual Basic sering berisi beberapa jenis file yang berbeda
yang semuanya bekerja dalam satu kesatuan membentuk program
tunggal yang dijalankan. Jendela project berisi daftar semua file
aktif yang digunakan. Jendela project berisi uraian file sederhana,
tetapi semua file tersebut tempatnya terpisah di dalam harddisk.

Properties  Jendela ini menguraikan setiap elemen individual pada aplikasi
kita. Bila kita ingin melihat atau mengedit property dari berbagai
form atau kontrol kita dapat melihat serta mengedit properti-nya di
satu jendela properti
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Code - Tidak seperti kebanyakan bahasa pemrograman yang lain, kita
tidak harus memilih banyak kode jika kita mengembangkan
aplikasi didalam Visual Basic. Kode dalam jendela Code adalah
source code program. Ketika pengguna menjalankan program
Visual Basic dan komputer kita menginterpretasikan sebagai
source code maka komputer akan mengeksekusi instruksi didalam
source code tersebut.

Begitu banyak jendela yang digunakan didalam aplikasi Windows, kita
dapat memindah, mengubah ukuran dan menutup kelima jendela. Dengan

menggunakan mouse maka semuanya itu dapat dikerjakan dengan mudah.
Beberapa contoh dasar-dasar Object Oriented Programing yang terdapat dalam
Visual Basic, antara lain :
1. Property

Property ialah sifat atau ciri yang dimiliki oleh suatu object, contohnya :
object label mempunyai warna tulisan putih merah, warna background abu-abu.
Warna tulisan dan warna background disebut property dari object label. Salah
satu contoh dari property object form dapat dilihat pada table 2.1

Tabel 2.1 Property Object Form
No. Property Keterangan
1 | Name Nama object
2 | Picture Gambar background form
3 | Caption Judul form
4 | Left Jarak kiri dihitung dari kiri layar
5 | Top Jarak atas form dihitung dari atas layar
6 | Border Style Jenis pembatas form (dialog, thin,etc)
7 | Record Source Sumber data form (bisa berupa table, query, atau
SQL)

Contoh dari property object textbox dapat dilihat pada tabel 2.2

Tabel 2.2 Property Object Textbox

No. Property Keterangan
1 | Name Nama object
2 | Value Isi dari textbox
3 | Enable Dapat digunakan atau tidak
4 | Visible Tampak atau tidak
5 | Control Source Sumber data textbox (bisa dari field, SQL, dll
6 | Dan lain-lain
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2, Method
Method ialah suatu aksi yang dapat diterapkan pada suatu object.
Contohnya : Textboxl.SetFocus artinya letakkan kursor atau fokus di object

Textboxl.

Private Sub Command?_Click ()
Me !Text5.SetFocus
End Sub

3. Event

Event ialah kejadian yang menimpa suatu object. Programmer dapat
mengontrol apa yang akan dilakukan program pada saat suatu kejadian
berlangsung. Contohnya : Apabila Command! di-click (berarti Object Event
tulisan (Caption) Command] berubah dari “Show” menjadi “Hide”. Salah satu

Contoh event objecy textbox pada dilihat pada table 2.3
Tabel 2.3 Event Object Textbox

No. Property Keterangan
1 | After Update Setelah diperbaharui
2 | On Change Saat dirubah
3 | On Get Focus Saat mendapat fokus
4 | On Lost Focus Saat kehilangan fokus
5 | ON Click Saat di klik
6 | On Key Down Saat tombol ditekan
7 { On Mouse Move Saat Mouse digerakkan di atas object
Contoh event object form dapat dilihat pada tabel 2.4
Tabel 2.4 Event Object Form
No. Property Keterangan
1 | OnLoad Saat form di load
2 | OnClick Saat form di klik
3 | Timer Interval Sedang waktu hitungan atau counter
4 | On Timer Saat terjadi pergantian hitungan
5 | On Current Saat terjadi pergantian record aktif
6 | On Close Saat form ditutup
7 | Dan lain-lain

4. Keyword “Me”

Keyword “Me” dalam kode yang ditelakkan dalam sebuah form dapat
diartikan sebagai referensi terhadap form itu sendiri. Contoh : Jika ingin merubah
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tulisan “show” pada button dengan event OnClick menjadi “kide”, kodenya dapat

ditulis sebagai berikut :
Private Sub Command4_Click ()
Me ! Command|.Caption = “Hide"
End Sub

Tanda “” dalam kode diatas mempunyai arti bahwa Caption ialah property
(dalam kasus lain dapat berupa Method) dari Object command]. dan tanda “,”
berarti object yang berada dalam form “Products”.

2.9.2 Obyek Lingking and Embedding (OLE)

Kelebihan yang dimiliki oleh Visual Basic adalah fasilitas OLE (Obyek
Lingking and Embedding) yang memungkinkan untuk membuat suatu obyek
dalam suatu aplikasi yang berisi data dari aplikasi lain, yang ditempatkan di dalam
program Visual Basic.

Lingking, Obyek dari aplikasi lain yang dihubungkan dengan aplikasi
Visual Basic. Sewaktu pemakai keluar dari aplikasi, obyek yang diperbaharui di
simpan dalam aplikasi sumbernya. Obyek yang sama dihubungkan dengan
beberapa aplikasi lain.

Embedding, Obyek dari aplikasi lain yang dihubungkan dengan aplikasi
Visual Basic dan ketika pemakai keluar dari aplikasi, obyek otomatis diperbaharui
dan disimpan dalam aplikasi Visual Basic. Tidak ada aplikasi lain yang
mempunyai akses ke data yang di-embed.

2.10 MapObjects 2.1

MapObjects 2.1. merupakan salah satu komponen yang dikombinasikan
dari obyek basis data dalam SIG yang berguna untuk menyajikan peta. Aplikasi
yang digunakan dispesifikasikan terhadap keperluan atau perintah yang dijalankan
dalam Visual Basic 6.0.

MapObject 2.1 berisi ActiveX Control (OCX), yang merupakan Map
Control dengan tersedianya lebih dari 50 ActiveX Automation Objects ActiveX
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sehingga dapat digunakan dalam standart windows. Program MapObject 2.1 dapat
dijalankan pada Windows 93, Windows 98, dan Windows NT 4 atau di atasnya.

Dalam MapObject 2.1 didukung oleh ActiveX Data Objects (ADO) yang
merupakan model basis data dari Microsoft dengan fungsi sebagai alat untuk
menjalankan Universal Data Access (UDA). Tujuan dari UDA agar pemograman
Visual Basic dapat mengikuti standart OLEDB dalam membuat suatu aplikasi.
OLEDB adalah suatu standar basis data yang digunakan sebagai alat untuk
menghubungkan data dari berbagai sumber data, misalnya penyimpanan data
dalam sebuah basis data, sebuah file teks, atau lembar kerja. Dalam MapObject
dapat dibuat tabel object dengan menghubungkan data dari Microsoft Acces 2000
yang menggunakan Microsoft Jet 4.0 OLEDB Provider dan set up AddRelate
untuk menggabungkan informasi ke dalam Shapefile. (ESRI, MapObject Online
Referense, 2001)

Selain bisa dijalankan dengan program Visual Basic 6.0, MapObjects 2.1
juga bisa dijalankan dengan bahasa pemrograman yang lain, antara lain :

Visual C++ version 6

Delphi version 5

PowerBuilder version 7

Borland C++ Builder version 5
Berikut diagram alir hubungan antara Visual Basic 6.0 dengan Mapobjects 2.1,
yang terdapat pada gambar dibawah ini.

GISMO Syatem Architeciure

Specialized
Views

Enterprise
Front-end

Databases

Gambar 2.11 GIS MapObjects System Architecture
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Apabila kita menginstalkan MapObjects 2.1 ke dalam Program Visual

Basic maka akan tampil beberapa icon MapObjects 2.1 di dalam Tol//box, melalui

icon ini nantinya kita akan dapat mengaktifkan MapObjects 2.1. Tampilan
pembuka apabila kita mengaktifkan program Map Objects 2.1 dapat dilihat pada

gambar dibawah ini..

'p“‘*; _gMapOb]ecis Map Control
&l

; oiluwmg hcmsa agraement.

) TMmmwamhoncoonMapr;eétxz i
[oraMaprmc!sEntamm]. P[easamadthe .

This watuatm vemm nE Mapﬂbmls wilt expire on Sundav Augw:! 31 2003

Eggsoﬁno CUNDITIDNS FOR USING THE l\élm:bt'Jl:qiscls0 EVALUAT!BN

This is a lemporay Mapﬂmem E valualion License which is valid for nmeiy {Sﬂ}
days after download, at which time the use of Mapnbpc!saﬂdmy applscauom
created therewith shal tamunate ;

By using this evaluation versm of MapObiects you, the Licenses, agree lh&
ESHI hmehy grants, ana:lpm al:cepl a imited license to use Mapﬂb;ents :

-

Gambar 2.12 Tampilan MapObjects 2.1

2.11 Konsep Pembuatan Program Pada Visual Basic

Langkah penyusunan program pada Visual Basic secara garis besar adalah:

a. Pembuatan Tampilan / Desain Form

Pada Umumnya sebuah form yang dibuat akan berbentuk persegiempat
(kotak) yang berfungsi sebagai platform untuk meletakkan obyek yang
diperlukan. Penempatan berbagai obyek ini tergantung dari perancang program

tersebut. Salah contoh desain awal sebuah form untuk sebuah aplikasi, dapat

dilihat pada gambar dibawah ini.

e

| MapObjects®
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Gambar 2.13 Desain Awal Form Untuk Suatu Aplikasi
b. Penataan properti

Properti Visual Basic adalah mekanisme normal untuk menjelaskan
atribut-atribut obyek. Sertiap obyek Visual Basic memiliki properti tertentu yang
settingnya mengontrol tampilan dan ulah obyek dalam suatu aplikasi. Penataan ini
meliputi pengaturan border style, nama, warna, font dan lain-lain. Sebagai contoh
properti visible suatu obyek bisa diset ke frue dan false (obyek tampak dan tidak
tampak pada saat aplikasi dijalankan). Tampilan properti dari sebuah obyek yang
aktif dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

Aprion

o
=
e
101
-
£rof
£
2
& (Febuwnsfsets the taod citpliayed v

Gambar 2.14 Kotak Properti dari Obyek yang Aktif

c. Prosedur Event

Event merupakan suatu kejadian yang akan diterima oleh suatu obyek.
Event yang diterima oleh obyek berfungsi untuk menjalankan kode program yang
ada di dalam obyek tersebut. Pada pemrograman event-driven, perancang program

menuliskan sebuah program yang bereaksi terhadap tindakan pemakai.

Private Sub Command! Click
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Baris kode program diatas menunjukkan penggunaan event Click pada obyek
Command], yang mempunyai arit apabila obyek Command] diklik maka kode
program yang terletak di bawah baris kode program tersebut akan dijalankan.
d. Menuliskan Kode

Menentukan perintah-perintah dalam bahasa Visual Basic, pernyataan-
pernyataan yang mengontrol operasi program yang merupakan jantung
pemograman .

Termasuk juga deklarasi variabel yaitu menyisihkan tempat untuk nilai

dalam memori komputer.
Private Sub Command] Click()
Picturel.Visible = True
Fnd Sub
Private Sub Command2 Click()
Picturel.Visible = False
find Sub
e. Menjalankan Program
Setelah selesai menuliskan kode dilakukan pengetesan program dengan
menekan tombol F5, desain pogram dapat ditinjau lagi dan dapat ditambahkan

aksesoris, label, kata-kata sehingga memudahkan pemakai untuk menggunakan

program tersebut.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1. Deskripsi Lokasi Penelitian

Malang Raya merupakan daerah terbesar kedua di Jawa Timur setelah [bu
Kota Propinsi Surabaya. Kondisi topografi dengan kawasan yang berbukit-bukit
dan ini ditunjang pula oleh iklim yang sejuk karena lokasinya terletak
di ketinggian yang sedang.

Dimana deskripsi lokasi penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1.

Propinsi Jowa Timur

Gambar 3.1. Deskripsi Lokasi Penelitian

3.1.1. Keadaan Umum Malang Raya
» Letak Daerah :
Terletak pada ketinggian antara 440-667 m diatas permukaan laut >
112,6° 112, 7° Bujur timur dan 7,06°- 8,02° Lintang selatan.
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> Batas Wilayah Administrasi :

= Sebelah Utara : Kabupaten Jombang
= Sebelah Selatan : Kabupaten Lumajang
= Sebelah Timur : Kabupaten Pasuruan
= Sebelah Barat : Kabupaten Blitar

» Kadar Udara
= Berhawa sejuk dan kering dengan curah hujan rata-rata 72 %
« Suhu rata-rata 24,13° C. Suhu terendah 14° C sekitar bulan Juli dan
Agustus dan tertinggi 32,2° pada bulan Nopember.
> Pembagian Wilayah

= Kabupaten Malang . 33 kecamatan
= Kota Malang : 5 kecamatan
= Kota Batu 3 kecamatan

3.2.Materi dan Alat Penelitian
Materi-materi dan Alat-alat yang digunakan pada penelitian ini terdiri
dengan spesifikasi teknis sebagai berikut :
3.2.1. Materi Penelitian
Materi atau bahan penelitian yang digunakan pada penelitian ini terdiri
dari data spasial dan data atribut, dengan spesifikasi sebagai berikut :
< Data Spasial
> Peta Malang Raya Skala 1 : 25000 (BAKORSUTANAL, Tahun 2003,
UTM)
> Data Lokasi Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia Sumber survei
lapangan dengan menggunakan GPS Navigasi ( Tahun 2005 )
» Peta Jaringan Jalan Skala 1 : 25000 ( BAPPEDA, Tahun 2003, UTM )
< Data Non Spasial / Atribut
A. Data Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
» Data Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
- Nama Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia

- Nomor Izin Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
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» Data Lokasi Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
- Alamat Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
- Nomor Telepon

> Data Karyawan Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
- Penanggung Jawab Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
- Jumlah Karyawan Perusahaan Jasa Tenaga Kerja

» Data Tenaga Kerja Indonesia
- Nama Tenaga Kerja Indonesia
- Daerah asal Tenaga Kerja Indonesia
- Jenis Pekerjaan Tenaga Kerja Indonesia
- Jumlah Tenaga Kerja Indonesia (berdasarkan Kelamin)
- Negara Tujuan Tenaga Kerja Indonesia

» Data Biaya Tenaga Kerja Indonesia
- Jumlah Biaya Negara Tujuan Tenaga Kerja Indonesia
- Jumlah Keringanan Biaya (Sistem Potong Gaji)

» Data Fasilitas
- Tempat Penampungan
- Tempat Pelatihan TKI

B. Data Batas Administrasi
- Nama Kecamatan
C. Data Jaringan Jalan

- Nama Jalan

3.2.2. Alat Penelitian

Alat atau bahan penelitian yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari
perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software), dengan spesifikasi
sebagai berikut :
1. Perangkat keras (Hardware)
Peralatan yang di gunakan dalam penelitian ini, yaitu :
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> Perangkat Lunak

/e o0 o

g.

Microsoft Access 2000
Auto Cad Map2000i
Arclnfo 3.5

Arc View 3.1

Visual Basic 6.0

Map Object 2.1

Microsoft word

> Perangkat Keras

a.

=

C.
d.

€.
f
g
h.

i.

CPU Pentium IV

Monitor SVGA LG 14 Inci
Keyboard

Mouse

Floppy Drive 1.44 Mb
Hard Disk

Printer

CDRW Room

Stavolt

2. Perangkat lunak (Software)
% AutoCad Map 2000i

Perangkat lunak AutoCAD Map 2000i adalah perangkat lunak komputer
untuk bidang Computer Aided Design (CAD) yang paling banyak digunakan
dalam pembuatan peta digital dalam survei dan pemetaan. Dengan fungsi-
fungsinya yang semakin komplek pengguna lebih mudah untuk membentuk
gambar 2D dan 3D, bahkan untuk membentuk gambar perspektif sekalipun dan
dalam proses penelitian ini AutoCAD Map 2000i digunakan sebagai media
penggambaran grafis dan untuk mengubah data analog menjadi data digital

dengan cara digitasi. Tampilan awal bila kita aktifkan perangkat lunak AutoCAD

seperti pada gambar 3.2.



Licensad to: Arie Dedy Puspita, Underground
Serial number: 400-12345678
a“todeSk Obtained from: 0341-481314, +628170603285

Gambar 3.2. Tampilan Awal Pada AutoCad Map 2000i

% PC Arc Info 3.5

PC Arc Info 3.5 merupakan perangkat lunak berbasis Sistem informasi
Geografis yang dikembangkan oleh ESRI dan dirancang untuk kepentingan
pemetaan sehingga mampu menghasilkan informasi keruangan (spasial). Pada
penelitian ini PC Arc Info 3.5 digunakan untuk pembentukan topologi dengan
perintah Build dan Clean serta dalam pemberian ID (labelling) dari yang terdapat
pada wilayah penilitian. Menu Utama pada perangkat lunak PC Arc Info 3.5 dapat
dilihat pada gambar 3.3.

12 pcarctextwindow - ARC EEE
2,961

LPC RRC<INFO 3.5 ARC - B4

796

GEOMATIC ~
cevial Tunber:658OTALOLIET

(Ci™ITARCY

Gambar 3.3. Tampilan Awal Pada ArcView versi 3.5

%+ Arc View 3.3

Arc View 3.3 merupakan salah satu perangkat lunak desktop Sistem
Informasi Geografis dan pemetaan yang telah dikembangkan oleh ESRIL. ArcView
memiliki kemampuan untuk melakukan visualisasi, meng-explore, menjawab

query (baik basisdata spasial maupun non spasial), menganalisis data secara
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geografis dan masih banyak yang lain, adapun pada penelitian  ini ArcView
digunakan sebagai media penggabungan data spasial dan non spasial, proses
overlay, analisa data serta mendesign tampilan data. Tampilan awal bila kita

mengaktifkan perangkat lunak Arc View 3.3 seperti ditampilkan pada gambar 3.4.

ArcView Gls 3.3

R A

c«mnmz«mmmmxmmhm Im.‘
T B d by US. and i opeal « eyt luws s |
M«:ﬁelhﬁl AbsutBor. i GEa £

Gambar 3.4. Tampilan Awal Pada ArcView versi 3.3.

3.3. Metodelogi Pelaksanaan Penelitian
Pelaksanaan penelitian dengan judul Penyajian Informasi Perusahaan
Jasa Tenaga Kerja Indonesia Dengan Menggunakan Visual Basic 6.0 dan

MapObiject 2.1. secara garis besar dapat dilihat pada gambar 3.5.
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CHULAD

[ Pengumpulan Data |
¥ l
Data Spasial (*.dwg) Data Non Sp.af;ia! .
o Peta Administrasi Malang Skala » Data Administrasi
1: 25000 (BAKOSURTANAL,Th e Data Jalan
2003,UTM) e Data PJTKI
o Data Lokasi PJTKI e Data Lokasi PJTKI
» Peta Jaringan Jalan Skala o Data Karyawan PJTKI
1: 25000( BAPPEDA,Th 2003,UTM) e Data TKI
o Data Fasilitas
( Ekspor Data ke (*.dxf) |
[Pemilihan dan Pengelompokan Data |
| Import dari dxf ke Arc Inf04| ‘
[Pembuatan Database |
[Membangun Topologi j+——
Editing
Editing Tidak
DataBase
OK

Topologi Tidak

OK

Penyimpanan DataBase
Non Spasial

Penyimpanan DataBase
Spasial

-]' Join Item dalam Arc View ‘]:r

|
/Dembuatan Prograp/
‘

[ Penyajian Program |

Visualisasi Informasi
Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia

Gambar 3.5. Diagram Alir Penelitian



Pelaksanaan penelitian dengan judul Penyajian Informasi Perusahaan Jasa
Tenaga Kerja Indonesia Dengan Menggunakan Visual Basic 6.0 dan
MapObject 2.1. secara garis besar dapat dilihat pada gambar 3.6.

Display Main
Form

| Menu'rl'oolbar ] I Search | l Map;\denu I | Help | Ex@

l Initialize Control
- Select Identifikasi
-No Sele . ¥
) Pgn S Display Form I Initialize Control 1
SO IO . S g Seard!
- * Select, object  + Yy
- Zoom out s on Map o - Peta Batas Administrasi
I SR B ' L okasi PJTKI
: Display Map : ________ - Peta Jaringan Jalan
 S— S i GetData E B -
'''''''''' . Display Form
. Help ... ;
i Editing Data |
. r ----------- 1 ey
| Print Map | ' Display Form ! i Display Map
! Informasi _ _ _t i e
- Entry Data g Fomeoiann
- Delete i Display Map
- Editing L e
Yes
NO A JF A J
Keterangan:  — — — — — ‘= Proses Map Obyek

———————— Proses Sistem Informasi Geografi
Proses Visual Basic

Gambar 3.6. Deskripsi Alir Program
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3.4.Basis Data Spasial

Data spasial disajikan dalam format titik,garis dan luasan atau poligon
untuk dua dimensi dan permukaan untuk data tiga dimensi.
3.4.1. Entitas Basis Data Spasial.

Entitas merupakan penyajian obyek, kejadian atau konsep dari dunia nyata
(real world) yang keberadaannya secara eksplisit didefenisikan dan disimpan
dalam basis data.
3.4.2. Hubungan Antar Entitas

Diantara data entitas dan data atribut terdapat hubungan, yang disebut
sebagai hubungan antar entitas. Hubungan entitas diantara data-data yang
digunakan dalam penyusunan basis data penelitian ini dapat dijelaskan pada
diagram dibawabh ini :

a. Hubungan Kota dengan Kecamatan

i

[~

b. Hubungan Kecamatan dengan Kelurahan

Kel

£
g

Kecamatan

0

¢. Hubungan Kelurahan dengan Jalan

Kel Memil

3

[

d. Hubungan Jalan dengan PJTKI

e. Hubungan PJTKI dengan Karyawan

@ Karyawan

f Hubungan PJTKI dengan Tenaga Kerja

<>

H

H
; 3
g 2

E

a4



3.4.3. Geocoding

Pengkodean yang diberikan dapat berupa numerik atau karakter alphabet.
Adapun pengkodean yang digunakan pada penclitian ini berupa numerik.
Pengkodean yang diberikan pada masing-masing obyek adalah sebagai berikut :

» Tabel Pengkodean Kota

ID Kota | Nama Kota | Luas Wilayah |
731 Maang 111167100

Jumlah Penduduk | Kepadatan |
714486 | 110038200

» Tabel Pengkodean Kecamatan

D Kecamatan |  Nama Kecamatan |  Luas Wilayah | [D.Kota
010 Kedungkandang 40026400 73 '
020 Sukun 21514760 73
030 Klojen 8898284 | 73
040 Blimbing 17717440 : 73
| 080 Lowokwaru 22781300 .73
» Pengkodean Kelurahan
"D Kelorahan | _ Nama Kelurahan | 1D Kecamatan | Luas Wilayah |
0044 Arjosari 040 ; 1158894
0001 Arjowinangon g 010 2667975
0017 Bakalankrajan ; 020 1585893
0045 Balearjosari | 040 | 1548803
0019 Bandulan | 020 ? 2901357
» Pengkodean Jalan
e  Namadae . | (DiKdudhan
3354 Abdul Jalil 0016
3360 Abdul Jalil | 0016
L4492 Abdurachman Hakim 0027
C 3630 Abimanyu 0036
| 4497 Ade Irma Suryani 0024
» Pengkodean Perusahaan Jasa Tenaga Kerja Indonesia
ID_PJTKI Nama_PJTKI {omor Telepo Alamat Nomor SIUP | Penanggung Jawab
" 0001 PT. Assenacita Mira Bangsa 0341-347930 JI. WaletE-14 (Kep. 24/3/W12/2001 \Wiesye T. Riyana
" 0002 PT. Assanatama Karya Mendiri  0341-471613 JI. TI.EtnaV Kav.153 'Kep.544/3MN12/2000  (Puji
" 0003 PT.CitraNusaKarya Semeste  0341-491741 JI. Ciwulan 21 Kep.928/3/WN2/2000  ‘Moh. Ula, SH
" 0004 PT.Dien Employiama 0341-714163 JI. Danau Maninjau 33  Kep.177/5/%N12/2000  SriHadutk
" 0005 PT.Eka JasaAlim Prima 0341-808017 JI. Kolonel Sugiono 40 Kep. 560/830/W/10/2001 'Doni Sudarmanto
" 0006 PT. Hikmah Surya Jaya 0341-491738 JI. Ciliwung 33 Kep.508/3/W/12/2001  lwan
' 0007 PT Kuria Bina Rizki 0341-412591 JI. Kalpataru 49 Kep. 35/3MVA2{2000 Udin
" 0008 PT LiaSentral Utama 0341-368538 JI. Permadib Kep 510/3/W/12/20003  Djesmi Riyanti
" 0003 PT Megah Busna Citra Masindo 0341-329841 JI. Kolonel Sugiono 82 Kep 486-DfwW/12/1998  Asharlaena SE
" 0010 PT. Binemandin Muliarsharja 0341-323990 JI. RA Kartini 19A ‘Kep. 31/MEN/LN/BR/2000 My. Tuti Sanarto
" 0011 PT. Asri Cipta Tenaga Kerja 0341-453216 JI. Pattimura 60-C Kep. 253{MEN/ON-LN/BP, Raymond Bintoro, SH
" 0012 PT.Citra AbadiNusa 0341580301 JI. R. Intan No. 38 Kep. 184/MEN/LN/BP/200 Ninik Juliati
" 0013 PT. Megah Utama Kriya Nugraha 0341-492684 JI. Lehor No. 38A Kep. 102/MEN/LN/BP200 Mamik Sri Utami
[ 0014 PT.Parco Leut 0341-490437 JI. T). Pelebuhen Retu No. 43 |Kep. 077/MEN/LN/BP/200 Anthon T. Suryanto
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3.4.4. Pemasukan Data (Input Data)

Pemasukan data spasial menggunakan metode digitasi. Digitasi merupakan

metode yang umum dipakai dalam SIG, yaitu suatu proses untuk mengkonversi

data / peta analog ke bentuk digital. Proses digitasi ini dilakukan dengan

memanfaatkan perangkat komputer, meja digitizer dan program pendukungnya

misalnya AutoCAD, Arc/Info atau Arc/'View. Secara visual alur pemasukan data

spasial dengan menggunakan perangkat lunak AutoCAD dijelaskan pada gambar

1— /\
g -
{ ¢4
—— D :
L ] __ =
= @
Peta Tematik Proses Digitasi ; Peta Tematik
Analog ’ Arc Digitizing Digital

Gambar 3.7. Proses Digitasi Peta Menggunakan AutoCAD

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam proses digitasi peta adalah

sebagai berikut :

1.

o

(U8 ]

Menyiapkan semua perangkat yang akan digunakan, sambung kabel-kabel
yang diperlukan sesuai dengan tempatnya.

Menyiapkan peta yang akan didigit, misalnya Peta Adminitrasi Malang
skala 1 - 5.000 dan direkatkan di atas meja digitizier agar posisinya tidak
berubah atau bergeser.

Nyalakan komputer dan masuk ke dalam program AutoCAD sehingga pada

layar monitor akan tampil seperti gambar 3.8 dibawah ini1 :
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Gambar 3.8. Tampilan Layar Pada AutoCAD

Setelah konfigurasi dari Auto Cad selesai, maka langkah selanjutnya adalah
melakukan kalibrasi. Adapun langkah kerja kalibrasi adalah sebagai berikut :

Pada commands : ketik Tablet [enter|

Option (ON/OFF/CAL/CFG): CAL

Digitize point 1 : Klik pojok peta no 1 dengan tombol no 1

Enter coordinat for point first - masukkan nilai koordinat no.1 [enter]
Digitizer point 2% (or return to end) : klik pada peta pojok No.2

Enter coordinat for point 2 : masukkan nilai koordinat no.2 [enter]

Digitize point 3¢ (or return to end) . Klik pojok peta no 3 dengan digizer

Enter coordinat for point 3 : masukkan nilai koordinat no.3 [enter]

© ©® N o ok W D=

Digitizer point 47 (or return to end) : klik pada peta pojok No.4
10. Enter coordinat for point 4% : masukkan nilai koordinat no.4# [enter]
11. Digitizer point 5+ (or return to end) : [enter]

12. Selanjutnya pada layar akan tampil tampilan sebagai berikut :

4 calibration points

Transformation type : Orthogonal Affine Projective
Outocome of fit : Success Success Exact
RMS Error 4 0.0099 0.0038
Standart deviation 3 0.0023 0.0001
Largest Residual i 0.0058 0.0078
At point 2 1 1
Second-largest residual : 0.0408 0.0148
At point 2 4 4

Select transformation type ...

Orthogonal/Affine/Projective/<Repeat Table> : Ketik ‘A’ untuk memilih transformasi
affine.

Command : (tekan tombol F1)



13.

14

15

Setelah kalibrasi selesai dilakukan, kembali ke tampilan layar AutoCad, maka
langkah selanjutnya adalah memulai digitasi dengan cara membuat layer-layer
yang akan dilakukan digitasi, adapun langkah kerja pembuatan layer dan
memulai digitasi adalah:

a. Matikan kondisi tablet dengan menekan tombol 10 mouse. Sorot menu
Format lalu pilih sub menu Layer, maka pada layar monitor akan tampil
kotak dialog.

b. Ketik nama layer ( misal batas administrasi ), klik perintah New.

¢. Menentukan warna unsur dengan menekan simbol C yang berarti warna,
kemudian akan muncul kotak dialog untuk warna, lalu pilih warna yang
diinginkan, klik OK.

d. Lakukan langkah-langkah seperti pada point b dan c, untuk pembuatan
unsur-unsur lainnya, jika semua unsur sudah dibuat layernya, maka klik
OK untuk kembali ke tampilan monitor semula.

Membuat bingkai ( batas tepi peta ) dengan perintah polyline, tetapi

mengaktifkan layer bingkai dan tablet terlebih dahulu dengan menekan tombol

10 mouse. Pilih menu Format, pilih sub menu Layer, sorot layer bingkai, klik

Current lalu OK.

Command : pl <enter>

From point : (masukkan koordinat pojok kiri bawah peta) <enter>

Current line — wild is 0.000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > :

(masukkan koordinat pojok kiri atas peta) <enter>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > :

(masukkan koordinat pojok kanan atas peta) <enter>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > :

(masukkan koordinat pojok kanan bawah peta) <enter>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > : C <enter>

Mendigitasi unsur garis misal batas administrasi dengan perintah polyline,
tetapi mengaktifkan layer batas kecamatan terlebih dahulu. Pilih menu
Format, pilih sub menu Layer, sorot layer B_kec, klik Current kemudian
OK.

Command : pl <enter>

PLINE

From point :

(klik awal batas kecamatan dengan fombppj| 1 mouse) <enter>
Current line-wild is 0.000
Arc/Close/Halfwidth/Undo/Wildth/ <Endpoint of line> :
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klik secara kontinyu tombol 1 mouse sambil telusuri batas kecamatan hingga batas
akhir dan akhiri dengan menekan tombol 2 (berfungsi sebagai enter).

16 Untuk mendigitasi unsur garis yang lain, lakukan hal yang sama seperti pada
point 15 di atas, tetapi terlebih dahulu mengaktifkan layer unsur yang akan
didigitasi.

17 Menyimpan hasil digitasi dengan perintah Save As untuk penyimpanan yang
dilakukan pertama kali, untuk selanjutnya menggunakan perintah Save saja.
Caranya dengan menyorot menu File lalu pilih sub menu Save As, maka
dilayar monitor akan tampil kotak dialog, ketikkan nama filenya lalu klik Save
dan untuk selanjutnya tinggal memilih menu File sorot sub menu Save dan
tekan enter. Cara yang lebih singkat adalah :

Command : Save <enter>

Akan muncul kotak dialog, lalu ketikkan nama file (misal Topo90.dwg) lalu sorot
Save, untuk menyimpanan selanjutnya.

Command : qsave <enter>

3.4.5. Editing Data

Editing merupakan proses memperbaiki peta hasil digitasi apabila terdapat
kesalahan-kesalahan dalam proses digitasi, misal garis yang kurang menyambung
atau melewati batas dan sebagainya. Untuk melakukan editing data, sambungan
ke meja digitizier sudah tidak diperlukan lagi. Editing peta dilakukan dengan
software AutoCad Map 2000i. Adapun perintah yang sering digunakan dalam
editing data grafis dengan Auto Cad antara lain adalah :
1. Menghapus garis yang melewati batas yang ditentukan,dengan perintah Trim.

Command : trim <enter>

Select cutting edges : Projmode = UCS, Edgemod = No exend

Select objects : klik garis yang digunakan sebagai batas pemotongan

Select objects : 1 found

Select objects : <enter>

< Select objects to trim>/Project/Edge/Undo : klik garis yang lebih <enter>

Perintah untuk menghapus garis yang melewati batas dapat dilakukan dengan
memilih icon Trim yang terdapat pada toolbar.

Klik disini belum dipotong Sesudah dipotong

Klik disini

. Gambar 3.9. Trim Sesudah dan Sebelum

49






Laporan Tugas Akhir
#

13. Setelah kalibrasi selesai dilakukan, kembali ke tampilan layar AutoCad, maka
langkah selanjutnya adalah memulai digitasi dengan cara membuat layer-layer
yang akan dilakukan digitasi, adapun langkah kerja pembuatan layer dan
memulai digitasi adalah:

a. Matikan kondisi tablet dengan menekan tombol 10 mouse. Sorot menu
Format lalu pilih sub menu Layer, maka pada layar monitor akan tampil
kotak dialog.

b. Ketik nama layer ( misal batas administrasi ), klik perintah New.

c. Menentukan warna unsur dengan menekan simbol C yang berarti warna,
kemudian akan muncul kotak dialog untuk warna, lalu pilih warna yang
diinginkan, klik OK.

d. Lakukan langkah-langkah seperti pada point b dan ¢, untuk pembuatan
unsur-unsur lainnya, jika semua unsur sudah dibuat layernya, maka klik
OK untuk kembali ke tampilan monitor semula.

14 Membuat bingkai ( batas tepi peta ) dengan perintah polyline, tetapi
mengaktifkan layer bingkai dan tablet terlebih dabulu dengan menekan tombol
10 mouse. Pilih menu Format, pilih sub menu Layer, sorot layer bingkai, klik
Current lalu OK. |

Command : pl <enter>

From point : (masukkan koordinat pojok kiri bawah peta) <enter>

Current line — wild is 0.000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > :

{masukkan koordinat pojok Kkiri atas peta) <enter>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > :

(masukkan koordinat pojok kanan atas peta) <enter>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > :

(masukkan koordinat pojok kanan bawah peta) <enter>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Wildth/ <Endpoint of line > : C <enter>

15 Mendigitasi unsur garis misal batas administrasi dengan perintah polyline,
tetapi mengaktifkan layer batas kecamatan terlebih dahulu. Pilih menu

Format, pilih sub menu Layer, sorot layer B_kec, klik Current kemudian
OK.

Command : pl <enter>

PLINE

From point :

(klik awal batas kecamatan dengan tombol 1 mouse) <enter>
Current line-wild is 0.000
Arc/Close/Halfwidth/Undo/Wildth/ <Endpoint of line> :

2
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5. Digunakan untuk memperhalus pertemuan antara garis dengan radius tertentu

dengan perintah Fillet.
Command: fillet

Current settings: Mode = TRIM., Radius = 0.5000
Select first object ox {Polyline-Radius-Txrim]:
Solect second object:

Klik disini )D
Klik disini /
Sebelum Sesudah

Gambar 3.13. Fillet sesudah dan sebelum
Digunakan untuk membentuk hubungan antara dua garis yang berpotongan

Conmand: |

dengan perintah Chamfer

Command: chamfer

(TRIM mode) Current chamfer Distl = 0.5000, Dist2 = 0.5000
Select first line or [Polyline/Distance/Angle/Trim/Hethod]:
Select second line:

Comnmand :

Klik disini ~ Sebelum Sesudah

A
Klik mm/D>

Gambar 3.14. Chamfer sesudah dan sebelum

3.4.5.1.Eksport Peta Ke Arclnfo

Setelah semua data grafis selesai diediting, maka langkah selanjutnya

adalah mengeksport data dari AutoCad ke Arc Info. Eksport data ini dilakukan
untuk merubah file data dari ekstensi DWG diubah dalam bentuk yang berekstensi
DXF, dimaksudkan agar peta hasil digitasi dari AutoCad dapat dibaca pada Arc
Info. Adapun langkah-langkah kerja yang dilakukan adalah :

1.

Masuk ke dalam program AutoCad, pilih menu File dan pilih sub menu Open,
buka file peta yang akan dieksport (misal Jalan.dwg).

Klik menu File dan pilih sub menu Save As, maka akan muncul kotak dialog
save as.

Ketikkan nama baru pada data yang telah diediting. Pada kotak Save As Type
pilih AutoCad R 12/LT2 DXF (*.dxf), kemudian pilih direktori tempat
disimpan file dxf dan klik Save.

Keluar dari program Auto Cad dengan perintah File dan klik Exit.
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Gambar 3.15. Tampilan export peta (dwg) ke dxf

3.4.5.2. Mengimport Data Dari DXF Ke Arclnfo

Setelah data dari AutoCad disimpan dalam bentuk dxf, maka dilakukan
import data dari file DXF, yaitu sebagai berikut :

. Pada Arc/Info  pilih  direktori ~ penyimpanan  data, misal
(D:\Atif~1\Peta~1\)|ARC]:
Kemudian pada direktori tersebut ketikkan :

3. (D:\Atif~1\Peta~1\)|ARC]: dxfarc [nama file dxf] [nama file baru],
misal :
(D:\Atif~1\Peta~1\)[ARC]: dxfarc_Jalan_Jalan <enter=,
maka akan muncul tampilan seperti berikut :

[PC ARC/INFO 3.5 DXFARC - 04/12/96]
Enter layer and option (Tvpe End or SREST When Done)
Enter layer 1™ layer and option : Jalan <enter>
Enter layer 2" layer and option : end <enter>
Character string expected
Done entering layer names and (Y/N): Y
Do you wish to use the above layers and options (Y/N): Y <enter>
Processing JALAN.DXF...
No Labels, killing XCODE...
125 Arc written.
0 Labels written.
0 Annotation written.
0 Annotation levels.

4. Lakukan proses diatas untuk data-data lain yang diperlukan dalam proses
pengolahan data di Arc Info.
Dari kegiatan di atas dihasilkan file gambar yang dapat dibuka melalui
program Arc Info.
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3.4.5.3.Membangun Topologi

Topologi merupakan hubungan eksplisit (hubungan spasial) diantara
feature geospasial (polygon, arc, point) yang digunakan untuk mempresentasikan
keterkaitan antara feature yang terdapat dalam suatu coverage (peta), meliputi
connectivity, contiguity, dan definisi area (tata letak, batas, luasan). (Sunaryo,
2000).

Pembuatan topologi dapat dibuat secara otomatis pada peta hasil digitasi
dengan menggunakan perintah CLEAN dan BUILD dalam Arclnfo. Semua jenis
feature dari peta digital, yaitu garis, titik dan poligon, dapat memiliki topologi.

Peta atau coverage yang telah dibuat topologinya akan terbentuk tabel,
dimana tabel tersebut menyimpan atribut standart yang menerangkan seluruh

elemen atau feature dari coverage secara geomatik.

Peta Digital CLEAN Peta Digital
Sebelum Topologi & Selelah_ Topologi
BUILD (Mempunyai Tabel Atribut)

wy Yy

R EE R REYY

Gambar 3.16. Tampilan Hasil Topologi

Membangun topologi dengan perintah Clean dilakukan untuk membangun
topologi yang berupa titik, garis dan poligon, sedangkan Build hanya untuk
membangun topologi berupa garis. Adapun langkah kerja yang dilakukan dalam
membangun topologi adalah sebagai berikut :

1. Pada program Arc Info ketikkan :

(D:\Atif~1\Peta\) [ARC]Clean Jalan <enter>
Maka akan tampil :

[PC ARC/INFO 3.5 CLEAN — 04/12/96]
Cleaning Jalan.

2
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Sorting...
CLNSRT Ver3.5.1
Copyright (C) 1996 by
Environmental System Research Institut
380 New Street
Redlands, CA 92373
All Rights Reserved Worldide.
Intersecting...
Assembling Polygons...
Sorting input file...
Sorting label file...
Processing...
Assigning final Ids...
Writing arc file...
Generating polygon report...
Creating PAT...
Sorting User-1ds...
Merging record 86

2. Hal yang sama juga dilakukan untuk membangun topologi dengan

perintah Build.
(D:\Atif~1\Peta~1\) [ARC]Build Jalan <enter>
Maka akan tampil :
[PC ARC/INFO 3.5 BUILD - 04/12/96]
Building line...
Sorting input file...
Processing...
Assigning final IDs...
Writing ARC file...
Generating line report...
Creating attribute file for admin
Sorting USER-IDs...
Merging record 86

3.4.5.4.Manajemen Pengolahan Basis Data Spasial

Manajemen data merupakan pengolahan basis data spasial dan non-spasial.
Pada tahap ini meliputi kegiatan-kegiatan pokok antara lain : koreksi data,
pengkodean data spasial, desain data spasial non-spasial, dan join item.

a. Koreksi Data Spasial (Editing)

Koreksi atau editing merupakan tahap pembentukan data spasial hasil
digitasi, agar terbebas dari bentuk-bentuk kesalahan yang dilakukan oleh operator
pada saat melakukan digitasi. Bentuk-bentuk kesalahan yang sering terjadi saat
digitasi, seperti :
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» dangling node
(contoh: memperbaiki undershoot dengan menghubungkan node dangle
hingga kedua garis saling berpotongan, overshoot dengan menghapus garis
berlebih yang memiliki dangle, gap dengan menghubungkan kedua node
dangle agar poligon tertutup sempurna)

» bentuk feature yang tidak tepat
(contoh: memperbaiki arc yang kurang maka harus ditambahkan, pola arc
salah dengan menambah verfex atau menguragi verzex, dil)

» kesalahan label
(contoh: duplicate label dalam satu poligon; cara memperbaiki dengan

menghapus salah satu /abel yang lebih)

. Peta sebelum editing
Error!

i Proses Editing
(Arcedit)

_p leta setelah editing

Gambar 3.17. Proses Editing Data Spasial Pada PC ArcInfo ArcEdit

Pengkodean atau /abelling data spasial
Setiap coverage yang telah dibuat topologinya akan memiliki tabel dengan
item-item standart dengan urutan sebagai berikut:

% Untuk feature poligon dan titik :

ITEM KETERANGAN ITEM

AREA Informasi luas dari setiap poligon dalam satuan coverage

PERIMETER Informasi panjang setiap batas poligon dalam satuan coverage

Cover _ Informasi nomor poligon atau titik internal (ditentukan program Arcinfo)
Cover_ID Informasi penggunaan ID setiap poligon atau titik (ditentukan pemakai)
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% Untuk feature garis :

ITEM KETERANGAN ITEM

FNODE Informasi nomor node dari setiap feture garis yang dimulai dari posisi
node ke-...

TNODE Informasi nomor node dari setiap feture garis yang diakhiri oleh posisi
node ke-...

LPOLY Informasi nomor posisi polygon kiri terhadap posisi setiap garis yang
dibatasi oleh TNODE ke-... dan FNODE ke-..

RPOLY Informasi nomor polygon kanan terhadap posisi setiap garis yang dibatasi
oleh TNODE ke-... dan FNODE ke-..

LENGHT Panjang setiap garis yang dibatasi oleh TNODE ke-.. dan FNODE ke-..
dalam satuan coverage

COVER_ informasi nomor garis internal (ditentukan program Arclnfo)

COVER_ID Informasi penggunaan 1D setiap garis (ditentukan pemakai)

Pemberian identifier (ID) pada setiap feature oleh pemakai merupakan
tahap pengkodean secara unik pada setiap elemen peta (poligon,garis, titik).
Pemberian ID ini dilakukan dalam sistem Arcedit dengan perangkat lunak
Arclnfo. (Sunaryo, 2000). Pada coverage poligon dan titik, setiap feature harus
diberi label terlebih dahulu, selanjutnya pemberian ID dapat dilakukan untuk
memberi identitas unik pada setiap fearure poligon atau titik. Identitas unik
tersebut akan tersimpan dalam tabel atribut standar yang dimiliki suatu coverage.
Tabel tersebut memiliki extension PAT.

Pada coverage garis setiap feature dapat langsung di-select, selanjutnya
langsung diberi ID atau identitas unik pada setiap feature garis yang ada dalam
coverage. Tabel atribut standart feature garis secara otomatis akan menyimpan [D
tersebut. Dalam Arcinfo, tabel tersebut memiliki extension 447, ID ini nantinya
digunakan untuk menghubungkan setiap feature di dalam coverage dengan
atribut baru yang akan di tentukan oleh pemakai.

Klik poligon yang akan diberi label (dalam hal ini poligon kecamatan )
secara berurutan sampai semua poligon diberi ID. Setelah selesai menulis semua
label, maka ketik angka 5 lalu tekan enter. Jika nomor label tidak berurutan, maka
setelah memilih point ‘New User — ID’ dan mengetikkan nilai ID kemudian ketik
angka 3 dan klik poligon-poligon dengan nilai yang sama, setelah selesai keluar
dengan mengetik angka 9.
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3.5. Basis Data Non Spasial

Sebelum memasukkan data non spasial (data atribut) perlu dilakukan
terlebih dahulu pemilihan dan pengelompokkan data-data yang akan disusun
dengan tema sistem yang akan dibuat. Data-data atribut yang akan dimasukkan
harus dikelompokkan dengan data yang sejenis. Data atiribut tersebut digunakan
sebagai data tabulasi untuk analisa, sehingga setiap kolom (field) dan baris
(record) harus mempunyai identitas yang unik.

3.5.1. Enterprise Rule
» Satu Kota memiliki beberapa Kecamatan
» Satu Kecamatan memiliki beberapa Kelurahan
» Satu Kelurahan memiliki banyak Jalan
= Satu Jalan mungkin memiliki beberapa PJTKI
» Satu PJTKI mungkin memiliki beberapa Fasilitas Pendukung

3.5.2. Hubungan Entity Relationship
a. Kota dengan Kecamatan

Kot ‘ R il S "
Ottgaiort

(ID_Kota,Nama Kota)
b. Kecamatan dengan Kelurahan

|
[

(ID_Kecamatan,Nama Kecamatan)
¢. Kelurahan dengan Jalan

urahan | 1
—

(ID_Kelurahan,Nama Kelurahan)
d. Jalan dengan PJTKI

N

(ID_Jalan,Nama Jalan)

ié
@
i



e. PJTKI dengan Karyawan

1 Sy m Karya
> B
(ID_PJTKI, Nama PJTKI)

f. Tenaga Kerja dengan PJTKI

[=r]e ‘
Odftgatort Obigatort

(ID_TKI, Nama TKI)

3.5.3. Membuat Diagram E-R

Kabupaten |1 1 Malang Raya 11 Kota |t M lg| Kecamatan

Memiliki
M M
[ ]
Kecamatan Kelurahan
E
[
TenagaKeria | o] Memiid > M Momie ™~
1
M
[] ®
Negara Tujuan Karyawan
3.5.4. Tabel Skeleton

Berikut merupakan contoh Skeleton tables pada penelitian ini, adalah :

Kota (IdKota, NamaKota, LuasWilayah, JumlahPenduduk )

Kecamatan (IdKecamatan, NamaKecamatan, LuasWilayah, JumlahPenduduk, /dKota)
Kelurahan (IdKelurahan, NamaKelurahan, LuasWilayah, JumlahPenduduk, JdKecamatan)
Jalan (I1dJalan, NamaJalan, ldKelurahan)

» PJTKI (IdPJTKI, NamaPJTKI, Telepon, IdJalan)



3.5.5. Tabel Query
a) Kota

SELECT TABEL_KOTA.ID_Kota, TABEL_KOTA Nama_Kota, TABEL_KOTA.Luas_Wilayah,
TABEL_KOTA Jumlah_Penduduk, TABEL_KOTA.Kepadatan FROM TABEL_KOTA;

b) Kecamatan

SELECT TABEL_KECAMATAN.ID_Kecamatan, TABEL_KECAMATAN.Nama_Kecamatan,
TABEL_KECAMATAN.Luas_Wilayah, TABEL_KECAMATAN.ID_Kota, TABEL_KOTA.Nama_Kota
FROM TABEL_KOTA INNER JOIN TABEL_KECAMATAN ON TABEL_KOTA.ID_Kota =
TABEL_KECAMATAN.ID_Kota;

Kelurahan

SELECT TABEL_KELURAHAN.ID_Kelurahan, TABEL_KELURAHAN.Nama_Kelurahan,
TABEL_KELURAHAN.Luas_Wilayah, TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan,
TABEL_KECAMATAN.Nama_Kecamatan, TABEL_KECAMATAN.ID_Kota, TABEL_KOTA Nama_Kota
FROM TABEL_KOTA INNER JOIN (TABEL_KECAMATAN INNER JOIN TABEL_KELURAHAN ON
TABEL_KECAMATAN.ID_Kecamatan = TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan) ON TABEL_KOTA.ID_Kota =
TABEL_KECAMATAN.ID_Kota;

d) Jalan

SELECT TABEL_JALAN.ID_Jalan, TABEL_JALAN.Nama_Jalan, TABEL_JALAN.ID_Kelurahan,
TABEL_KELURAHAN Nama_Kelurahan, TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan,

TABEL_KECAMATAN Nama_Kecamatan FROM (TABEL_KECAMATAN INNER JOIN TABEL_KELURAHAN
ON TABEL_KECAMATAN.ID_Kecamatan = TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan) INNER JOIN
TABEL_JALAN ON TABEL_KELURAHAN.ID_Kelurahan = TABEL_JALAN.ID_Kelurahan;

PJTKI

SELECT TABEL_PJTKLID_PJTKI, TABEL_PJTKI.Nama_RJTKI, TABEL_PJTKI Telepon, TABEL_PJTKI.
TABEL_PJTKLID Jalan, TABEL_JALAN.Nama_Jalan, TABEL_JALAN.ID_Kelurahan,

TABEL_KELURAHAN Nama_Kelurahan, TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan,
TABEL_KECAMATAN.Nama_Kecamatan

FROM (TABEL_KECAMATAN INNER JOIN TABEL_KELURAHAN ON TABEL_KECAMATAN.ID_Kecamatan
= TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan) INNER JOIN (TABEL_JALAN INNER JOIN TABEL_PJTKION
TABEL_JALAN.ID_Jalan = TABEL_PJTKLID_Jalan) ON TABEL_KELURAHAN.ID_Kelurahan =
TABEL_JALAN.ID_Kelurahan;

3.6. Langkah Pembuatan Program

3.6.1. Start

Start merupakan memulai menjalankan program Visual Basic yang

merupakan bahasa pemograman yang akan digunakan didalam penelitian ini.
Adapun langkah-langkahnya adalah :

a.

Jalankanlah program Visual Basic yang telah ada pada OS (Operating System)
yang digunakan (dalam penelitian ini peneliti menggunkan OS Windows), bila
program Visual Basic belum ada, maka installah terlebih dahulu.
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b. Setelah program visual basic dijalankan, maka akan tampil kotak dialog New
Project, kemudian pilihlah Standari.exe dan diakhiri dengan menekan tombol

Open.

fe [t Yaw Projct Format Debuy B Ouery Dagran Toos Adédne Wivdos bl

b2

(U Aphavett | catngornd |

G ™ Dot show e dalag h Em ke

Gambar 3.18. Tampilan Awal Program Visual Basic

¢. Maka akan tampil form yang merupakan tempat untuk mendesain program

yang akan dibuat.

Gambar 3.19. Tampilan di Lingkungan Program Visual Basic



3.6.2. Initialize Kontrol
Pada initialize kontrol ini merupakan pengenalan dan pemanggilan
program visual basic pada kontrol-kontrol yang akan digunakan dalam penelitian
ini. Untuk menambahkan kontrol-kontrol pada penelitian ini, dapat dilakukan
dengan cara :
a. Pada menu visual basic, pilihlah menu Project kemudian klik Components, atau
dengan menekan kontrol T (“T).

b. Maka akan tampil kotak dialog Components.

. ESRI MapObjects Legend Control
¥ ESRI MapObjects Scaiebar Control

~ Microsoft Common Dizlog Control 6.0 (SP3)

¥ Microsoft FexGrid Control 6.0

¥ Microsoft Hierarchical FlexGrd Control 6.0 (OLEDB)
¥ Microsoft Internet Controls

# Microsoft Tabhed Dialog Control 6.0 {SP5)
 Microsoft Windgras Common Controls 6.0 (SP6)

™. MSFiexGnd \Wizard

]
e e Y] | 7 selected Items Only

;-Cmﬁmm\:gihhmmcarmol e S
! Locaton: C:YWTNDOWS\System32UmegFom.ocx

[ o | oo |
Gambar 3.20. Kotak Dialog Componets

c. Pilihlah dan tandai kontrol komponen yang akan digunakan, penelitian ini

menggunakan kontrol-kontrol :

» Connetica Irregular From Shaper Control

» Esri MapObject 2.1

Esri MapObject 2.1 Legend Control

Esri MapObject 2.1 Scalebar Control

» Microsoft Commond Dialog Control 6.0 (SP3)

» Microsoft FlexGrid Control 6.0

» Microsoft Herarchical FlexGrid Control 6.0 (OLEDB)

v

Y

» Microsoft Internet Controls

» Microsoft Tabbed Dialog Control 6.0 (SP5)

» Microsoft Windows Common Control 6.0 (SP6)
» MSFlexGrid Wizard



d. Maka akan ada penambahan kontrol pada kontrol toolbox.

MEAW“Ap”@@MQ@Dﬂ@@\ﬂﬁﬂﬂmﬂuuﬁwﬁﬁﬂhﬁ
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Gambar 3.21. Penambahan Kontrol Pada ToolBox

3.6.3. Menambahkan Form Baru
Dalam pembuatan tampilan program pasti diawali dengan penambahan
form baru, untuk menambahkan form baru dapat dilakukan dengan cara sebagai
berikut:
1. Pilih menu Project>Add Form, maka akan muncul kotak dialog Add Form
seperti pada gambar 3.22 di bawah ini;

Add Form

B &N K o O

VB Data rf;orm About Dialog  Web Browser Dialog
Wiza

i | o | e = 3

Log inDislog Splash Screen Tip of the Day ODBC Log In Options Dialog

1]

H

Cancel J
H

;

™ Don't show this dialog in the future

Gambar 3.22. Kotak Dialog Add Form

2. Pada kotak dialog tersebut pilih ikon dengan tulisan Form
3. Klik tombol Open, maka akan ditambahkan sebuah form baru yang masih
kosong.

Pembuatan Form
= Pembuatan Form Login

Form login dalam penelitian ini berfungsi sebagai sarana untuk menyaring
pengguna mana pengguna yang sah dan mana yang tidak, pengguna yang sah akan
dapat masuk kedalam program yaitu pengguna yang hak akses berupa user name

dan password.
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Untuk membuat form login ikutilah langkah-langkah di bawah ini:

1. Tambahkan form baru dan aturlah propertinya seperti dibawah ini:

Property Nilai
Name Login
Caption

Border Style 0-None

2. Tambahkan dua buah kontrol label dan aturlah propertinya seperti dibawah

ini:

Property Nilai
Name Labell
Caption Nama
Name Label2
Caption Password

3. Tambahkan dua buah kontrol TextBox dan aturlah propertinya seperti

dibawah ini:

Property Nilai
Name Textl
Text (Kosong)
Name Text2
Text (Kosong)

4. Tambahkan dua buah kontrol CommandButton dan aturlah propertinya seperti

dibawah ini:

Nilai
Name Command]
Caption OK
BackColor &HOO000FFFF&
ForeColor &HOOFFFFFF&
Name Command?2
Caption BATAL
BackColor &HOO00FFFF&
ForeColor &HOOFFFFFF&

5. Tambahkan kontrol ProgressBar dan aturlah propertinya seperti dibawah ini:

Property Nilai

Name ProgressBarl
BorderStyle 0-ccNone
Caption Sedang Proses

6. Aturlah posisi setiap kontrol sehingga menjadi tampilan seperti gambar 3.23.
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Gambar 3.23. Desain Form Login

8 Masuklah ke Code Editor Window vaitu dengan cara Klik menu View—>Code,

kemudian ketikkan kode program seperti di bawah ini:

Private PassMASUK As Boolean

Private Sub Command]_Click()
[f Textl. Text = "OCHA" And Text2. Text="1" Then
PassMASUK = True
Else
MsgBox "Password yang anda masukan salah, Silahkan Coba Kembali”, vbOKOnly, "Error”
End If
End Sub

Private Sub Command2_Click()
End
End Sub

Private Sub Form_Load()
PassMASUK = False
End Sub

Private Sub Timerl Timer()
If PassMASUK = True Then
ProgressBarl . Visible = True
ProgressBarl.Valuc = ProgressBar]. Value + 1
If ProgressBarl.Value = 100 Then
MenuUtama. Show vbModal
Unload Me
End If
End If
End Sub

3.6.4. Pembuatan Main Form

Main Form dalam penelitian ini adalah digunakan sebagai form utama
sekaligus sebagai jembatan penghubung bagi form-form lainnya. Untuk membuat

main form ikutilah langkah-langkah berikut ini:



1.

2.

Tambahkan form baru dan aturlah propertinya seperti dibawah ini:

Property Nilai
Name Form2
Caption INFORMASI PERUSAHAAN JASA TENAGA KERJA
INDONESIA
Window State 2 — Maximize
Membuat Menu Bar

Untuk membuat menu bar dapat dilakukan dengan cara klik pada toolbar

menu editor, sehingga muncul kotak dialog seperti gambar 3.24.

Caption: [=i8 oK |
Name: [Menu_urama | Cancel
Index: |'E"'"“" Shortcut: {tnone) e |
HelpCortest1D: [O  NegotatePosition: m i

[ Checked  Enabled R visible ™ windowlist

el alele] [mew ] ween | oeee |

Gambar 3.24 Kotak Dialog Menu Editor

Cara mengisi daftar menu pada Menu Editor adalah sebagai berikut:

a)
b)

c)

d)

Untuk menu utama isilah kolom input Caption dan Nama, misalnya &File.
Untuk pengisian menu berikutnya, kliklah baris kosong dibawah menu
yang telah terisi pada listbox atau klik tombol Next.

Bila antara menu akan disisipi menu, kliklah menu keluar pada /istbox dan
kliklah tombol Insert.

Untuk submenu :

e Tempatkanlah kursor panjang pada baris kosong dibawah menu.

e Kliklah tombol =

e Isikan kolom input Caption dan Name.

Submenu ditandai oleh empat buah titik (....) yang akan muncul bila

menekan tombol =
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g)

h)
i)
j)
k)

Submenu ditandai oleh tanda delapan buah titik (........ ) yang akan tampil
bila menekan tombol = dua kali.

Submenu ditandai oleh tanda dua belas titik (............ ) yang akan tampil
bila menekan tombol =¥ tiga kali.

Untuk garis pemisah antara menu, ketiklah karakter — (-)

Untuk bantuan tombol keyboard, misalkan Crtl+0, isilah kolom Shortcut.
Karakter & memberi arti bahwa karakter sesudahnya ditandai garis bawah.

Kliklah tombol OK bila semuanya telah selesai dimasukkan.

Membuat Toolbar

Toolbar merupakan menu yang disajikan dalam bentuk ikon bergambar dan

biasanya terletak di bawah menu bar. Toolbar disini berfungsi sebagai

alternatif pilihan menu selain menggunakan menubar.

Dalam membuat toolbar diperlukan dua kontrol yang saling terkait yaitu

kontrol Toolbar dan kontrol Imagelist.

a.

Pengaturan Imagelist

Imagelist dalam pembuatan toolbar berfungsi sebagai sumber gambar yang

nantinya akan ditampilkan pada toolbar. Pada program ini akan digunakan

dua buah Imagelist yaitu masing-masing digunakan untuk toolbar peta dan

toolbar utama.

Langkah-langkah pembuatan imagelist adalah sebagai berikut:

\  Tambahkan dua buah imagelist dan isi property Name dengan Toolbar
dan Peta

imagelist (:="hH>properties, sehingga muncul kotak dialog
property pages seperti pada gambar 3.25 di bawah ini:
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[ Propenty Pages

General Images !Cnlnr I

. Cunent Image

| Tag |

BEMEEQCON

l Insert Picture... I [ Remave Picturs ’ lmaget&unl: ]10

ok | cancel | omueh | e |

Gambar 3.25. Kotak Dialog Property Pages

\  Tambahkan ikon atau gambar dengan cara klik pada tombol Insert
Picture

V' Tambahkan gambar atau ikon yang diperlukan

v Klik tombol OK.

b. Pengaturan Toolbar

Pada program ini akan digunakan dua buah toolbar yaitu toolbar utama

dan toolbar peta.

Langkah-langkah pembuatan toolbar:

v Tambahkan dua buah toolbar

v Atur property-nya dengan cara klik kanan pada toolbar—>Properties..,
sehingga tampil kotak dialog seperti pada gambar 3.26 di bawah ini:

I);;.'I-[".i"' l’.q-,t.--x:- ; :
General ] Buttons | Picture | [
MousePointer: | E— - | | |
OLEDropMode: |0 - ccOLE DropMNone B3
Imagelist: mgausﬂ _?_‘j |
DisabledimageList: [ImageList1 |
Hotmagelist: [ <MNone> _:J % i
HelpContextiD: [0 T HeloFie: | i
ButtonHeight: 569.76 T &5 pllowCustomize I wrappable 'I
Buttoniwidth: [s8507 = ShowTips & Enabled
Appearance: m BorderStyle: [ 1 - ccFixedSingle - :
TextAlignment |- thiT extAlignBottom =1 1k
Style: [0 - tbrStandard = B
“ !—_qu Cancel | C ] Help 1t

Gambar 3.26. Property Page Toolbar Tab
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J Pada pilihan ImageList isilah dengan nama kontrol ImageList yang

akan digunakan. Dalam kasus ini isi ImageList dengan Toolbar untuk

toolbar utama dan Peta untuk toolbar peta.

\ Pilih Tab Buttons untuk menambahkan dan mengatur tombol-tombol

yang nantinya akan digunakan. Sehingga muncul tampilan seperti

gambar 3.27  di bawah ini:

Property Dapes

General Buttons | Picture |
Indesx: fﬂ————— _'_L:j Ipsert EluttonMJ Bemove Button l
Caption: [—__———'_""_g_ Description: [
Key: r—_—_ﬁ'm_—_ T Malue: [§ - tbrUnpressed -
Style: W W‘Ei sfidth: [Placehalder) ]‘—'_ Bl i
ToolTipTest: [Seiect Irmage: [
Tag I e
¥ Visible 1% Enabled I MixedState
ButtonM enus
indese [T || _insen ButorMenu | oo s |
Tesxt: I Key: §_ Tag l'__.——_'_' :
= = vis
I—-ﬁ_i = Canr:sLmJ l Help {

Gambar 3.27. Property Page Toolbar Tab Buttons

v Tambahkan tombol baru dengan cara klik pada tombol Insert Button

\ Isilah isian-isian yang diperlukan

Keterangan:
Caption . Teks yang akan ditampilkan di bawah tombol.
Key - Indentitas Kunci dari sebuah tombol.
Tooltip Text: Teks yang akan ditampilkan jika pointer mouse
diarahkan ke sebuah tombol toolbar.
Image . Indeks gambar yang ditampilkan pada toolbar
sesuai dengan indeks pada ImageList.
Contoh:
Property Nilai
Caption (kosong)
Key SaveSetting
Tooltip Text Select
Image 1

V' Tambahkan tombol sampai semua tombol yang diperlukan sudah

tersedia

v Setelah semua tombol tersedia, klik tombol OK.

68



¢. Tambahkan kontrol Map pada form
Kontrol Map digunakan untuk menampilkan peta digital yang sudah
dibuat dengan format ESRI Shape File (*.shp). Aturlah posisi sechingga
menjadi tampilan seperti gambar 3.28.

 Briied T Bicrom et Vivio! R [dasbom © Projec - Reralarea Furmi]

B e £ Sex Bomc Farst [wos B Qe Dagen [ook Mot Wb th -
= %, 2 ZieHB R

Lﬂ_-u-igﬂ

Gambar 3.28. Desain Main Form

v Aturlah property kontrol Map sesuai dengan tabel di bawah ini:

Property Nilai

Name Mapl
Appearance 0 - mo3D
Border Style 1 — Fixed Single

v Tambahkan kontrol Timer dan atur property-nya seperti di bawah ini:

Property Nilai
Name tmr'Tool Tip
Enabled True
Interval 0

v Masuk ke Code Editor Window dan ketikkan kode program seperti

dibawah ini:

Dim m_mapTip As New MapTip
Dim ShowMapTip As Boolean
Public strtMapUnits As String

Private Sub WarnaLayer(strtNamaLayer As String, strPembeda As String)
Dim strings As New MapObjects2.strings
Dim ly As Object
Dim recs As Object
Dim 1 As Long
Set ly = Map].Layers(strNamaLayer)
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Set recs = ly.Records
Do While Not recs EOF
strings.Add recs(strPembeda). Value
recs. MoveNext
Loop
Set ly. Renderer = New ValueMapRenderer
ly.Renderer.Field = strPembeda
ly.Renderer. ValueCount = strings.Count
Fori=0 To strings.Count - 1
ly Renderer. Value(i) = strings(i)
Next 1
End Sub

Public Sub SetMapTip(xlayer As MaplLayer, sttNamaTip As String)
m_mapTip.Initialize Map1, tmrTool Tip, picTool Tip, IblTool Tip
m_mapTip.SetLayer xLayer, sttNamaTip
ShowMapTip = True

End Sub

Private Sub tmrToolTip_Timer()

If ShowMapTip = True Then m_mapTip. Timer

End Sub

Private Sub Mapl MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)
If ShowMapTip = True Then m_mapTip.MouseMove X, Y
Iind Sub

3.6.5. Form Pencarian (Search)

Form Pencarian dalam program ini adalah berfungsi untuk mencari suatu
data. Data yang dapat dicari dengan menggunakan fasilitas ini adalah data
Administrasi dan data berkenaan dengan PJTKI. Untuk mendesain form yang
berfungsi untuk pencarian terdapat beberapa langkah antara lain:

% Langkah-langkah pembuatannya :

V' Tambahkan sebuah form baru atur propety-nya seperti pada tabel di bawah

ini:

Property Nilai

Name Form Pencarian Lokasi
Caption Pencarian Lokasi
BorderStyle 2-Sizable

v Tambahkan satu buah label dan atur property name masing-masing adalah

Pencarian.

Property Nilai

Name Labell
Caption Pencarian
BorderStyle 0-Transparans




Tambahkan TexBox dan atur property-nya seperti tabel di bawah ini:

Property Nilai

Name Text]
ToolTipText

BorderStyle 1-Fixed Singel

Tambahkan ListView dan atur property-nya seperti tabel di bawah ini:

Property Nilai

Name lvwHasil

Visible True
BorderStyle 1-ccFixed Singel

Tambahkan empat buah kontrol CommandButton dan atur property-nya

seperti tabel di bawah ini:

Property Nilai

Name Command|
Caption Posisi
BackColor &HO000FFFF&
Visibel False

Index 0

Name Command]
Caption Tampil Data
BackColor &HOO00FFFF&
Visibel False

Index 1

Name Command1
Caption Batal
BackColor &HO000FFFF&
Visibel False

Index 2

Name Command|
Caption Cari

BackColor &HOO000FFFF&
Visibel False

Index 2

Tambahkan tujuh buah kontrol OptionButton dan atur property-nya seperti

tabel di bawah ini:

Property Nilai

Name Optionl
Caption Kecamatan
BackColor &HO000FFFF&
Style 1-Graphical
Visible True

Name Option2
Caption Kelurahan
BackColor &HO000FFFF&
Style 1-Graphical

=1
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Visible True

Name Option3
Caption Jalan
BackColor &HO000FFFF&
Style 1-Graphical
Visible True

Name Option4
Caption PJTKI
BackColor &HO000FFFF&
Style 1-Graphical
Visible True

N Desainlah form menjadi tampilan seperti gambar 3.29 di bawah ini:

PENCARIAN LOKASI % |

Gambar 3.29. Desain Form Pencarian

v Masuk ke Code Editor Window dan ketikkan kode program berikut ini:
Private RSHASIL As DAO Recordset

Private strSQL As String
Private 1 As Long

Private Sub lvwhasil_Init(strkategori As String, strTextCari As String)
Dim Myltem As Listltem
With IvwHasil
View = lvwReport
JFullRowSelect = True
.GridLines = True
LabelEdit = lvwManual
.ColumnHeaders.Clear
Select Case strkategori
Case "KECAMATAN"

ColumnHeaders.Add , , "NO.", 500, lvwColumnLeft
.ColumnHeaders.Add , , "ID_KECAMATAN", 1000, lvwColumnLeft
ColumnHeaders. Add , , "NAMA_KECAMATAN", 2000, lvwColumnLeft
ColumnHeaders. Add , , "LUAS_WILAYAH", 1500, lvwColumnLeft
.ColumnHeaders. Add , , "JUMLAH_PENDUDUK", 1500, lvwColumnLeft

strSQL = "SELECT Kota.lD_Kota, Kota.Nama_Kota, Kecamatan.ID_Kecamatan, " & _
"Kecamatan.Nama_Kecamatan, Kecamatan.Luas_Wilayah, Kecamatan.Jumnlah_Penduduk
"&
"FROM Kota INNER JOIN Kecamatan ON Kota.ID_Kota = Kecamatan.1D_Kota "

If strTextCari <>"" Then
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strSQL = strSQL & "WHERE Kecamatan Nama_Kecamatan LIKE '*" & strTextCari & "*' "
End If

strSQL = strSQL & "ORDER BY Kecamatan.ID_Kecamatan™
Set RSHASIL = dbESIG.OpenRecordset(strSQL, dbOpenDynaset)

Listltems.Clear
i=0
While Not RSHASIL.EOF
Set Myltem = ListItems.Add(
Myltem.text = CStr(i + 1) & "."
Myltem.Subltems(1) = RSHASIL("ID_Kecamatan")
Myltem.Subltems(2) = RSHASIL("Nama_Kecamatan")
Myltem Subltems(3) = RSHASIL("Luas_Wilayah")
Myltem.Subltems(4) = RSHASIL("Jumlah_Penduduk”)
Myltem Tag = RSHASIL("ID_Kecamatan")
i=i+1
RSHASIL.MoveNext
Wend
Case "KELURAHAN"
ColumnHeaders.Add , , "NO.", 500, lvwColumnLeft
ColumnHeaders.Add , , "ID_KELURAHAN", 1000, IvwColumnLeft
ColumnHeaders.Add , , "NAMA_KELURAHAN", 2000, lvwColumnLeft
ColumnHeaders.Add , , "LUAS_WILAYAH", 1500, lvwColumnLeft

strSQL = "SELECT KELURAHAN.ID_KELURAHAN, " & _
*KELURAHAN.NAMA_KELURAHAN, KELURAHAN.LUAS_WILAYAH," & _
“KELURAHAN.ID_KECAMATAN, KECAMATAN.NAMA_KECAMATAN, " & _
"KECAMATAN.ID_KOTA, KOTANAMA KOTA" & _

"FROM (KELURAHAN INNER JOIN KECAMATANON " & _
"KELURAHAN.ID_KECAMATAN = KECAMATAN.ID_KECAMATAN) " & _
*INNER JOIN KOTA ON KECAMATAN.ID_KOTA =KOTA.ID_KOTA "

If strTextCari < "" Then
strSQL = suSQL & "WHERE KELURAHANNAMA_KELURAHAN LIKE '*" &
stTextCari & "*OR " & _
"KECAMATAN.NAMA_KECAMATAN LIKE '*" & strTextCari & "*' "
End If

strSQL = strSQL & "ORDER BY KELURAHAN.ID_KELURAHAN"
Set RSHASIL = dbESIG.OpenRecordset(strSQL, dbOpenDynaset)
.ListItems.Clear
i=0
While Not RSHASIL.EOF
Set Myltem = .ListItems.Add()
Myltem.text =CStr(i + 1) & "."
Myltem.Subltems(1) = RSHASIL("ID_Kelurahan")
Myltem.Subltems(2) = RSHASIL("Nama_Kelurahan")
Myltem.Subltems(3) = RSHASIL("Luas_Wilayah")
Myltem.Tag = RSHASIL("ID_Kelurahan")
i=i+l1
RSHASIL.MoveNext
Wend
Case "JALAN"
.ColumnHeaders.Add , , "NO.", 500, lvwColumnLeft
.ColumnHeaders.Add , , "ID_JALAN", 1000, lvwColumnLeft
ColumnHeaders.Add , , "NAMA_JALAN", 2000, lvwColumnLeft

strSQL = "SELECT Jalan.ID_Jalan, Jalan.Nama_Jalan " & _
"From Jalan "

If strTextCari < "" Then
strSQL = strSQL & "WHERE JALAN.Nama_Jalan LIKE **" & stTextCari & "*' "
End If

Set RSHASIL = dbESIG.OpenRecordset(strSQL, dbOpenDynaset)
Listltems.Clear
i=0
While Not RSHASIL.EOF
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Set Myltem = Listitems.Add(
Myltem.text=CStrG +1) & "."
Myltem.Subltems(1) = RSHASIL("ID_Jalan")
Myltem. Subltems(2) = RSHASIL("Nama_Jalan")
Myltem. Tag = RSHASIL("ID_Jalan")
i=it+l
RSHASIL.MoveNext

Wend

Private Sub cmdPencarian_Click(Index As Integer)
Select Case Index
Case 0
ShowLocation
Case |
Unload Me
Case 2
ShowData
End Select
End Sub

Private Sub ShowData()
Me.Hide

If Optiond(0). Value Then
Nama_Wilayah = "KECAMATAN"
SIHPL.LoadLayer
Kecamatan. GetSelectedData lvwHasil. SelectedItem. Subltems(1)
Elself Option4(1).Value Then
Nama_Wilayah = "KELURAHAN"
SIHPL.LoadLayer
Kelurahan GetSelectedData lvwHasil. Selectedtem. Subltems(1)
Elself Optiond(2).Value Then
Tampilkan_Jalan = True
SIHPL.LoadLayer
Jalan.GetSelectedData IvwHasil.SelectedItem.Subltems(1)
End If
Unload Me
End Sub

Private Sub ShowLocation()
Me.Hide
Dim recs As MapObjects2.Recordset
Dim shp As Object
Dim rect As MapObjects2.Rectangle
Dim exp As String

If Option4(0). Value Then
Nama_Wilayah = "KECAMATAN"
SIHPL.LoadLayer
exp = "ID_KecAMAT =" & lvwHasil. Selectedltem. Subltems(1) & ™"
Set recs = SIHPL. Map].Layers("Kecamatan"). SearchExpression(exp)
Elself Optiond(1). Value Then
Nama_Wilayah = "KELURAHAN"
SIHPL.LoadLayer
exp ="ID_kel =" & IvwHasil.Selectedltem. Subltems(1) & ™™
Set recs = SIHPL.Map|.Layers("kelurahan"). SearchExpression(exp)
Elself Option4(2). Value Then
Tampilkan_Jalan = True
SIHPL.LoadLayer
exp = "[D_JIn = " & lvwHasil.Selecteditem.Subltems(1)
Set recs = SIHPL.Map|.Layers("Jaringan Jalan").SearchExpression(exp)
Me.Show vbModal, STHPL
End Sub

Private Sub Commandi_Click(Index As Integer)
Select Case Index

Case 0

ShowLocation

Case 1



ShowData
Case 2
Unload Me
Case 3
If Optiond(0).Value Then
Ivwhasil_Init "KECAMATAN", TxtPencarian.text
Elself Optiond(1).Value Then
lvwhasil_Init "KELURAHAN", TxtPencarian.text
Elself Option4(2). Value Then
Ivwhasil_Init "JALAN", Tx{Pencarian.text
End If
End Select
End Sub

Private Sub Form_QueryUnload(Cancel As Integer, UnloadMode As Integer)
Set RSHASIL = Nothing
End Sub

Private Sub Optiond_Click(Index As Integer)
Select Case Index
Case 0
lvwhasil_Init "KECAMATAN", ""
Case 1
lvwhasil_Init "KELURAHAN", ""
Case 2
lvwhasil_Init "JALAN", ""
End Select
End Sub

3.6.6. Pembuatan Form Grafik
Form ini informasi negara tujuan tenaga kerja dalam model grafik.
a. Form Grafik
Langkah-langkah pembuatan:
v Tambahkan Form baru dan atur property-nya sesuai dengan tabel di bawah

ini:

Property Nilai

Name Frm9

Caption GRAFIK

BorderStyle 4 — Fixed ToolWindows

N Tambahkan sebuah kontrol label dan atur propety-nya sesuai dengan tabel

di bawabh ini:

Property Nilai
Name Labell
Caption GRAFIK NEGARA TUJUAN TKI

v Tambahkan sebuah kontrol Mschartl dan atur propety-nya sesuai dengan

tabel di bawah ini;

Property Nilai
Name Mschart1
BorderStyle 0-VtBorderStyleNone
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\ Tambahkan dua buah kontrol combobox dan atur propety-nya sesuai

dengan tabel di bawah ini:

Property Nilai
Name CmbPJTKI
Name CmblJenis

vV Desainlah form sehingga menjadi tampilan seperti gambar 3.30 bawah ini:
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Gambar 3.30. Desain form Grafik Negara Tujuan TKI

V' Agar form dapat berfungsi seperti yang diinginkan maka masuklah ke

Code Editor Window dan ketikkan kode program seperti di bawah ini:
Option Explicit

Private Sub ecmdProses_Click()
Dim rsGrafik As DAO.Recordset
Dim DataColCount, DataRowCount, ColLabelCount, RowLabelCount As Integer
Dim Labellndex, Col, Row As Integer
Dim strSQL As String
Dim1, j As Integer

Select Case embKriteria. Listindex
Case 0
strSQL =" SELECT TABEL_PJTKLID_PJTKI, TABEL_PJTKI.Nama_ RJTKI,

TABEL_PJTKIL Telepon, TABEL_PJTKI. TABEL_PJTKILID_Jalan,
TABEL_JALAN.Nama_Jalan, TABEL_JALAN.ID_Kelurahan,
TABEL_KELURAHAN:Nama_Kelurahan, TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan,
TABEL_KECAMATAN.Nama_Kecamatan

FROM (TABEL_KECAMATAN INNER JOIN TABEL_KELURAHAN ON
TABEL_KECAMATAN.ID_Kecamatan = TABEL_KELURAHAN.ID_Kecamatan) INNER
JOIN (TABEL_JALAN INNER JOIN TABEL_PJTKI ON TABEL _JALAN.ID_Jalan =
TABEL_PJTKLID Jalan) ON TABEL_KELURAHAN.ID_Kclurahan =
TABEL_JALAN.ID_Kelurahan;



»
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Set rsGralik = dbESIG.OpenRecordset(strSQL, dbOpenDynaset)
MSChart1.ChartType = cmbJenis. ltemData(emblenis. Listindex)

With MSChart1.DataGrid
RowLabelCount = 1
ColLabelCount = rsGrafik.Fields.Count - 1
DataRowCount = rsGrafik.RecordCount
DataColCount = rsGrafik.Fields.Count - 1

SetSize RowLabelCount, ColLabelCount, DataColCount, DataRowCount

Fori=1 To DataRowCount
For j =1 To DataColCount
SetData j, 1, rsGrafik(j - 1), 0
Next
ColumnLabel(i, 1) = rsGrafik("Nama")
rsGrafik. MoveNext
Next
Fori=1 To DataColCount
RowLabel(i, 1) = rsGrafik. Fields(1 - 1).Name
Next
End With
End Sub

Private Sub Form_Load()

With ecmbKnteria

.Addltem "Grafik Perolehan Suara Parpol Tingkat PPK", 0

Addltem "Grafik Perolehan Kursi Tingkat PPK", 1
Listindex =0
End With

Me.cmbJenis. AddItem "Grafik Batang 3 Dimensi”
Me.embJenis. ItemData(Me.cmbJenis NewIndex) = 0
Me.cmblJenis. AddItem "Grafik Batang 2 Dimensi”
Me.cmblenis. JtemData(Me.cmblenis.NewIndex) = 1
Me.cmbJenis. Addltem "Grafik Garis 3 Dimensi”
Me.cmblenis. ItemData(Me.cmblenis. Newlndex) = 2
Me.cmblenis. AddItem "Grafik Garis 2 Dimensi”
Me.cmblenis. ltemData(Me.cmblenis. NewIndex) = 3
Me.cmblenis. Addltem "Grafik Area 3 Dimensi”
Me.cmblenis. ItemData(Me.cmblenis.NewIndex) = 4
Me.cmblenis. Addltem "Grafik Area 2 Dimensi"
Me.cmblenis. ltemData(Me.cmblenis.NewIndex) = 5
Me.cmbJenis. Addltem "Grafik Step 2 Dimensi”
Me.cmblenis. ItemData(Me.cmblenis.NewIndex) = 6
Me.cmblenis. AddItem "Grafik Step 3 Dimensi"
Me.cmbJenis. ItemData(Me.cmbJenis.NewIndex) = 7
Me.cmbJenis. AddItem "Grafik Kombinasi 3 Dimens1”
Me.cmblenis.ItemData(Me.cmblJenis. NewIndex) = 8
Me.cmblenis. Addltem "Gratik Kombinasi 2 Dimensi”
Me.cmblenis. [temData(Me.cmblenis.NewlIndex) = 9
emdProses_Click
End Sub

3.6.7. Pembuatan Form Help

Form help berfungsi sebagai fasilitas bantuan penggunaan program.

Langkah-langkah pembuatan form help:

\[

Tambahkan Form baru dan atur property-nya sesuai dengan tabel di bawah

ni:

Property Nilai

Name Help

Caption BANTUAN
BorderStyle 1 — Fixed Singel
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\ Tambahkan sebuah kontrol webbrowser

Property - .| Nilai
Name Webl
Top 240

MenuBar True

V' Desain form seperti tampilan gambar 3.41 di bawah ni:

o Shenjeud - May et Vsl ek {hesiser] - | Shaies = Help (Tormi]
B e L8 e ot Fgod Do B Quey Desan Tooks” dabin edew k¥

‘:'b‘ B oLooma e ]y s MEPBEREMNT u aswoniime |

i

8
FAAF TR LG/ L@l P

I .ﬂ web page unavailable offline

Internst Expionss s unable t GisoliT Wi Dage When you are nut
connectnd to the Intarnet

q Prease try the fobenming

3. Ta moka ths page avaiable alfiine, connect t the Intornat,
cick tha I averites meny, cick Add ta £ averites, and
e selact the Make available offfime check

2. ©n the Teels meny, dick Synchrontae
2

Wi you sork afline, select the page fram your Fasnrte
[

Intormet Explorer

dg=BHBeHmGE vEx
mEibkgorLm@oe0:

M‘ﬂ' y {

Gambar 3.31. Desain Form Help

V' Agar form dapat berfungsi seperti yang diinginkan maka masuklah ke
Code Editor Window dan ketikkan kode program seperti di bawah ini:

Private Sub Form_Load()
Webl.Navigate App.Path & "\Help\index html"
End Sub

3.6.8. Desain Program Untuk Pencetakan (Print)

Dalam mendesain program yang digunakan untuk pencetakkan peta pada
penelitian ini terbagi atas dua yaitu cetak halaman dan cetak skala. Cetak halaman
adalah dimana suatu pencetakkan yang dilakukan merupakan pencetakkan peta
pada layar monitor dan tanpa skala. Sedangkan cetak skala adalah pencetakan peta
yang berdasarkan skala yang diberikan. Langkah kerja pada pembuatan form
pencetakkan adalah membuat form baru dengan ketentuan kontrol-kontrol dan

nilai properti, langkah-langkah pembuatan form untuk pencetakan :



» Tambahkan form baru dan atur propertyn sesuai dengan tabel dibawah ini:

Property SR Nilai

Name Print

Caption Print The Map

BorderStyle 1 — Fixed Singel
» Tambahkan sebuah kontrol ssTab

Property i s Nl

Name sstPrint

Top 840

Caption Print to Fill the Page

Name sstPrint

Top 840

Caption Print to Scale

= Desain form seperti tampilan gambar 3.32 di bawah ini:

Canon BJC-2100SP

Gambar 3.32. Desain Form Pencetakan
= Kode program yang digunakan untuk menjalankan form pencetakan adalah :

Private Sub Menu_File_Click(Index As Integer)
Select Case Index
Case 0
Map1.PrintMap "kota”, "", True
End Select
End Sub
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Visualisasi Sistem Informasi Perusahaan Jasa Tenaga Kerja

Menu Utama dari aplikasi ini, yaitu berupa peta batas administrasi Kota
Malang dan sekitarnya, yaitu dari tingkat Kecamatan sampai Kelurahan serta
dilengkapi dengan peta Jaringan Jalan dan juga berupa Informasi Perusahaan Jasa
Tenaga Kerja. Menu Utama ini juga menyediakan fasilitas pencarian dan bantuan
untuk menolong pengguna dalam menjalankan aplikasi ini. Semua informasi

di atas dapat dipilih dengan meng-klik ikon yang tersedia pada menu utama.

4.1.1. Tampilan Awal Program

Menu Utama adalah tampilan utama pada program pengolahan data-data
non spasial. Form Menu Utama adalah form induk sedangkan aplikasi lainnya
berbentuk form anak. Disamping itu untuk keluar dari menu utama dapat menekan

@

tombol tutup yang terletak disebelah kanan bawah (| s |).

Tombol Keluar

Gambar 4.1. Tampilan Menu Utama




Pada perintah menu bar memiliki perintah-perintah yang terdiri dari menu
File, Peta, Data, Pencarian, Bantuan, Login, Keluar. Sedangkan menu toolbar
merupakan menu berbentuk ikon atau tombol cepat yang digunakan untuk
menjalankan perintah program Sistem Informasi Perusahaan Jasa Tenaga Kerja

Kota Malang dan Sekitarnya.

4.1.2. Menampilkan Menu Peta

Pada menu peta berisikan Batas Administrasi dan Lokasi Perusahaan Jasa
Tenaga Kerja. Pada menu Batas Administrasi terdiri dari Kabupaten, Kota,
Kecamatan, Kelurahan dan Jaringan Jalan.
Langkah kerja pada menu peta :
a. Pilih menu peta Batas Administrasi yang berisikan Kabupaten, Kota,

Kecamatan, Kelurahan dan Jalan

b. Pilih salah satu peta Batas Administrasi seperti Kota maka akan muncul peta

Kota seperti pada gambar 4.2.

ol COPYRIGNT (¥) By, W SUATIF TEKNIK OEBDLSI TR MALANS

Gambar 4.2. Tampilan Menu Peta Administrasi
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c. Pilih peta lokasi PJTKI dengan cara meng-klik maka akan muncul posisi atau

lokasi PJTKI berupa titik (point) seperti pada gambar 4.3.

Mu Peta Lokasi

Gambar 4.3. Tampilan Menu Peta Lokasi

4.1.3. Menu Data

Pada menu data berisikan data Batas Administrasi (seperti data Kabupaten,
data Kota, data Kecamatan, data Kelurahan dan data Jaringan Jalan) dan data
Lokasi PJTKI.
Langkah kerja pada menu data :
a. Pada Menu Bar Pilih menu data yang berisikan data Kota seperti pada gambar

4.4.

| s |

e |

Gambar 4.4. Tampilan Menu Data Kota
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b. Klik menu data Kota maka akan menampilkan data Kota seperti pada gambar

4.5.

DATA KOTA
Nama Kota MaLanG |
Luas Wilayah [110338200 ]

Jumlah Penduduk  [765701 |
TUTUP

Gambar 4.5. Tampilan Data Kota

c. Pada menu data pilih data Kecamatan seperti pada gambar 4.6.

IData Kecamatanl

Gambar 4.6. Tampilan Menu Data Kecamatan

d. Klik menu data Kecamatan akan menampilkan data Kecamatan seperti pada

gambar 4.7.
Id_Kecamatan R
Nama Kecamatan  [KEDUNGKANDANG |
Luas Wilayah 40026400 |
Jumlzh Penduduk  [149200 |

ety e [ ]
_ | wesa | tew |

Gambar 4.7. Tampilan Data Kecamatan




e. Pada menu

data pilih data Kelurahan seperti pada gambar 4.8.

Data Kelurahan |—

Sl comveint By W ST TERNN pOIRITU AN

f Klik menu data maka akan menampilkan data Kelurahan seperti pada gambar

4.9.

Gambar 4.8. Tampilan Menu Data Kelurahan

_ DATAKELURAHAN

Gambar 4.9. Tampilan Data Kelurahan

g. Pada menu data pilih data Jalan seperti pada gambar 4.10.

Gambar 4.10. Tampilan Menu Data Jalan
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h. Klik menu data maka akan menampilkan data Jalan seperti pada gambar 4.11.

DATA JALAN

Gambar 4.11. Tampilan Data Jalan

i. Pada menu data pilih data PJTKI seperti pada gambar 4.12.

Gambar 4.12. Tampilan Menu Data PJTKI

j. Klik menu data maka akan menampilkan data PJTKI seperti pada gambar
4.13.

DATA PELUSAHAAN JASA ENALA EER 1A

@M:M_@nnwl S

[PT Assanscia Miva Bangea
| EETY

Pt wsece14

[Fea 27w A 272007

el e=ry

ML ARY S I',—__'

Gambar 4.13. Tampilan Data PJTKI




Fungsi tombol pada data PJTKI pada gambar 4.13, sebagai berikut :

» Data PJTKI : untuk mengetahui informasi Profil PJTKI.

» Data Fasilitas : untuk mengetahui informasi Fasilitas PJTKI.

»  Data Tenaga Kerja : untuk mengetahui informasi Tenaga Kerja.

» Data Pemberangkatan : untuk mengetahui informasi Pemberangkatan
Tenaga Kerja

s Simpan : untuk mengedit informasi Data PJTKI setiap PJTKI.

» Browse : untuk mencari file foto.

= Zoom : untuk memperbesar ukuran foto.

= Awal : untuk mengetahui informasi data PJTKI awal.

»  Sebelum : untuk mengetahui informasi data PJTKI sebelumnya.

s Sesudah : untuk mengetahui informasi data PJTKI sesudahnya.

» Akhir : untuk mengetahui informasi data PJTKI akhir.

s Cari : untuk pencarian data PJTKI

» Laporan : untuk mengetahui data PJTKI.

»  Posisi : untuk mencari informasi lokasi/posisi PJTKI.

» Tutup : keluar dari informasi PJTKI

4.1.4. Menu Pencarian

@ Pencarian Wilayah

Pada menu pencarian wilayah berisikan pencarian Kecamatan Kabupaten,

Kecamatan, Kelurahan, Jalan seperti pada gambar 4.14.



Batu
BULULAWANG
Bumiaji
DAMPIT

DaU
DONOMULYD
GEDANGAN
GONDANGLEGI
JABUNG
Jumigio

Gambar 4.14. Tampilan Menu Pencarian wilayah

Pencarian Kecamatan Kabupaten.

Pada pencarian kecamatan kabupaten berfungsi untuk mencari nama
kecamatan kabupaten dengan cara meng-klik nama kecamatan kabupaten
yang di inginkan.

Pencarian Kecamatan

Pada pencarian kecamatan berfungsi untuk mencari nama kelurahan dengan
cara meng-klik nama kecamatan yang di inginkan.

Pencarian Kelurahan

Pada pencarian kelurahan berfungsi untuk mencari nama kelurahan dengan
cara meng-klik nama kelurahan yang di inginkan.

Pencarian Jalan

Pada pencarian jalan berfungsi untuk mencari nama jalan dengan cara

mengetikkan nama jalan pada kolom pencarian.
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@ Pencarian Lokasi PJTKI
Pada pencarian lokasi berfungsi untuk mencari PJTKI dengan cara

mengetikkan nama PJTKI pada kolom pencarian seperti pada gambar 4.15.

w, Pencarian Data PJTKI

Gambar 4.15. Tampilan Menu Pencarian Lokasi

4.1.5. Menu Bantuan (Help)

Pada menu bantuan berisikan petunjuk aplikasi dan tentang aplikasi,

seperti pada gambar 4.16.

o

o |
m!
E‘
ni
wcnorm |
[

Gambar 4.16. Tampilan Menu Bantuan
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4.1.5.1. Petunjuk Aplikasi
Fungsi dari petunjuk aplikasi pada menu bantuan untuk membantu dalam

menjalankan program, seperti pada gambar 4.17.

PETUNIUK APLIKASL

MENU UTAMA

Gambar 4.17. Petunjuk Aplikasi

4.1.5.2. Pembuat Program

Fungsi dari pembuat program adalah untuk mengetahui Pembuat program

tersebut, seperti pada gambar 4.18.

Gambar 4.18. Pembuat Program




4.1.6. Menu Logout

Pada menu login berisikan tentang login (pengunci), seperti pada gambar

4.19 Dibawah ini.

Gambar 4.19 Menu Logout

Fungsi dari login adalah untuk mengunci program tersebut dengan cara

mengetikkan nama dan password pada kolom masing-masing, seperti pada

gambar 4.20.

Gambar 4.20 Login / Password




4.1.7. Menu Keluar

Pada menu keluar berfungsi untuk mengakhiri sebuah program, seperti

pada gambar 4.21.

5

i coPrRIGHT [ By I SUATIF TERNS SEO0ESI TN WALAKS

Gambar 4.21. Menu Keluar

Setelah mengklik menu keluar kemudian akan tampil “Konfirmasi”,

seperti terlihat pada gambar 4.22.

Konfinmasi

s 2 i st it

\?() Anda vakin mau keluar dari apikasi ini?

Yes |

Gambar 4.22. Konfirmasi

4.1.8. Menu File
Pada menu file berisikan cetak peta. Langkah kerja pada cetak peta adalah

sebagai berikut :




a. Klik Menu File pada Menu Utama, seperti pada gambar 4.23.

b. Klik cetak peta maka akan muncul tampilan Print Peta, seperti pada gambar

4.24.

CETAK PETA

Current Windaows default printer:
Pink to Fill the Page ' {Print to Scale
j’wmapwﬂsmewaﬂy setas . Itisvery

important that this be corect for the map to print lo the
scale you expect.

| want my map printed ta this ratio scale:
i

Gambar 4.24. Cetak Peta

¢. Pilih “Pilihan Pencetakan™ untuk mengatur kertas.
d. Pilih “Pencetakan dengan skala® untuk mengatur skala yang akan digunakan.

e. Tekan tombol “Cetak Sekarang” untuk mencetak peta.




4.1.9. Tombol Pada Form Utama

Pada form utama terdapat tombol PJTKI, Grafik, Bantuan, Pencarian dan

Keluar seperti terlihat pada gambar 4.25.

Tombol Pencarian Tombol Keluar
Tombol Bantuan

Gambar 4.25. Tombol Pada Form Utama

a. Tombol Keluar
Tombol ini pada form utama fungsinya untuk keluar dari program.
b. Tombol Bantu